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Abstract. This paper aims to help in the collection, selection and organization
of information about the difficulties that can be encountered in the application
of gamification strategy. The intention of this mapping is to list the main difficul-
ties, which are reported by researchers who used this strategy, as well as possi-
ble ways of overcoming. Altogether 4,617 articles were found. When applying
the inclusion and exclusion criteria, 27 papers were selected for a thorough re-
ading which led to rejection of 12 and acceptance of 15. With this mapping,
it was possible to verify that a better planning is required in the application of
the gamification strategy, with the intention to offer better interaction among the
participants.

Resumo. Este artigo tem por objetivo auxiliar na coleta, selecdo e organizacdo
das informagoes sobre as dificuldades que podem ser encontradas na aplicagdo
da estratégia de gamificacdo. A intencdo deste mapeamento é elencar as prin-
cipais dificuldades, que sdo relatadas por pesquisadores que utilizaram desta
estratégia, bem como as possiveis formas de superacdo. No total, foram encon-
trados 4.617 trabalhos. Ao aplicar os critérios de inclusdo e exclusdo foram
selecionados 27 trabalhos para uma leitura minuciosa o que levou a rejeigcdo de
12 e 15 foram aceitos. Com esse mapeamento foi possivel verificar que se faz
necessdrio um melhor planejamento na aplicacdo da estratégia de gamificagdo,
com o intuito que esta possa oferecer melhor interacdo entre os participantes.

1. Introducao

Por muito tempo os profissionais da drea de educagao tiveram que conviver com a apatia e
falta de interesse dos alunos na sala de aula, era uma realidade da qual a maioria massiva
nao conseguia escapar [Engel 2000]. Em meados de 2010, uma estratégia de interagao
denominada Gamificacdo surge com o propdsito de aumentar o engajamento, dos parti-
cipantes da estratégia, utilizando elementos de jogos eletronicos (mecanicas, estratégias,
pensamentos) fora do contexto dos games [Fardo 2013]. A Gamificacdo nao envolve ne-
cessariamente atividades com jogos eletronicos, mas a aplicagdo da légica dos jogos em
diferentes contextos, como o contexto escolar [Fiqueiredo et al. 2015].

A estratégia de Gamificac@o se constitui na utilizacdo da mecanica dos jogos em
ambiente ndo-jogo, criando espacos de aprendizagem mediados pelo desafio, pelo prazer
e entretenimento. A principal finalidade de trazer elementos do ambiente jogo para o
ambiente ndo-jogo é motivar os individuos a acdo, auxiliar na solu¢do de problemas,
promover a aprendizagem de uma forma que ndo seja magante para o aluno e promover
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o engajamento e a vontade de aprender de uma forma que é familiar e prazerosa para a
maioria dos jovens do mundo moderno.

Porém, deve-se tomar cuidado com a utilizagdo da Gamificacdo. Sabe-se que
a Gamificacdo funciona, mas ndo sempre. Em Hamari et al. [Hamari et al. 2014], os
autores realizaram uma pesquisa analisando os trabalhos na drea da Gamificacdo a fim
de descobrir se ela funciona. A conclusdo dos autores foi que ela de fato funciona mas
existem alguns problemas a serem levados em considerac¢ao, como a falta de interesse com
o passar do tempo, também € apresentado que muitos participantes, ndo necessariamente
sdo jogadores e ndo se interessam pela metodologia. Mesmo os trabalhos que julgaram
a experiéncia de gamificacao, aplicada e observada, como funcional, isso ndo quer dizer
que ela atingiu de forma positiva 100% dos alunos [Hamari et al. 2014].

Esse problema também foi identificado por Berkling e Thomas
[Berkling and Thomas 2013]. Os autores realizaram a aplicacdo de uma forma de
Gamificagdo no curso de Engenharia de Software na Universidade de Baden, Alemanha.
Eles julgaram o processo como um fracasso, quando analisaram os resultados. Os autores
concluiram que existem alguns enganos sendo cometidos por quem opta por utilizar
a Gamificagdo, pois perceberam que ndo conseguiram alcancar os objetivos desejados
perante seus alunos por ndo saberem o que realmente os motiva e qual as particularidades
de cada um.

E por essa razio que vdrios autores destacam a importancia de conhecer o perfil
dos alunos para se aplicar uma das véarias formas de Gamificacdo mais adequada para
o publico em questdo. O autor Kumar [Kumar 2013], estabelece que um passo crucial
para o sucesso da estratégia de Gamificacdo € entender o jogador e o seu contexto de uso.
Sendo assim, este mapeamento sistemdtico tem a inten¢do de identificar os principais fa-
tores que influenciam na aplicacdo da estratégia de interacdo denominada gamificagao,
com o objetivo de auxiliar aos interessados em aplicar esta estratégia a alcancarem me-
lhores resultados com o seu uso.

Serdo explorados fatores que podem levar ao fracasso da estratégia de
Gamificagao na educagao superior. Sobretudo, o enfoque siao os aspectos da Gamificagao
em cursos de Computacdo. A Gamifica¢io se encaixa como uma estratégia de interacao
que auxilia nos processos de ensino e de aprendizagem da Informatica na Educagdo, jun-
tamente com tecnologias vestiveis, tablets, learning analytics e MOOCs (cursos massivos
gratuitos e on-line) [Klock et al. 2015], [Borges et al. 2015], [Johnson et al. 2015].

Este mapeamento sistematico estd estruturado da seguinte forma: a secdo 2 apre-
senta o conceito do mapeamento sistemdtico, tal como as etapas que devem ser realizadas
para concretiza-lo: a definicao das questdes de pesquisa, a busca e selecao dos trabalhos,
a extracdao dos dados e resultados obtidos. A secdo 3 analisa esses resultados com o in-
tuito de responder as questdes de pesquisa definidas. Por dltimo, a se¢ao 4 descreve a
conclusao deste trabalho.

2. Metodologia

O foco deste mapeamento sistemdtico €, principalmente, a identificacdo dos fatores que
podem levar ao fracasso da estratégia de interacdo gamificacdo, a fim de responder
questdes de pesquisa que auxiliem na obtencdo de melhores resultados aos interessa-
dos em utilizar esta estratégia. O autor Keele [Keele 2007] afirma que € necessaria uma
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metodologia bem definida para identificar, analisar e interpretar os estudos relevantes,
existentes na literatura, a fim de responder determinadas questdes de pesquisa.

Este mapeamento sistematico foi dividido em etapas de acordo com as concepgdes
de Petersen et al. [Petersen et al. 2008], sdo elas: (i) Defini¢ao das questdes de pesquisa,
(i) Execucdo da pesquisa por estudos primdrios relevantes, (iii) Extracdo e sintese de
dados e (iv) Andlise dos dados, conforme demonstrado nas proximas segdes.

2.1. Definicao das questoes de pesquisa

A questao central que motivou esse mapeamento foi: O que leva a estratégia de interacao
denominada Gamificagdo a ser ineficiente ou mesmo um fracasso em alguns casos? Para
responder a essa questao, cinco questdes de pesquisa mais especificas foram definidas:

e Questdo 1: Que tipos de dificuldades sdao encontradas na utilizacdo da estratégia
de interacdo denominada gamificacdo?

e Questdo 2: O perfil dos participantes da gamificacdo influencia no éxito da
aplicacdo desta estratégia de interacao?

e Questdo 3: Existe, na literatura, perfis ja estabelecidos para classificar os varios ti-
pos de participantes da estratégia de gamificagdo de acordo com suas preferéncias
e afinidades quando se trata de jogos?

e Questdo 4: Quais estratégias podem ser utilizadas para definir em qual perfil o
participante da estratégia de interacdo denominada gamificacdo se encaixa?

2.2. Pesquisa de Estudos Primarios

Ap6s terem sido definidas as questdes de pesquisa, definiu-se as fontes de busca. Sendo a
Gamificagdo um assunto com grande enfoque no mundo todo, optou-se por uma pesquisa
mais abrangente. Por essa razdo, a pesquisa foi realizada de forma manual nas seguintes
fontes de busca: Google Académico (https://scholar.google.com.br/); Periddicos capes
(http://www.periodicos.capes.gov.br/); IEEE (https://www.ieee.org/index.html).

Os idiomas definidos para busca e selecdo dos artigos foram portugués e inglés,
no periodo de 2006 a 2017. As palavras chave que compdem a busca sao (em portugués e
inglés, respectivamente): Gamificacdo, Gamification, dificuldade, difficulties, problemas,
problems, falha, failure, sucesso, success, efetividade, effectiveness, aplicacdo, applica-
tion, educacgdo, education, aprendizagem, learning, aluno, student, perfil e profile.

A string de busca foi gerada a partir da combinagdo das palavras chave e foram
divididas pelos idiomas da seguinte forma:

e Portugués: Gamificagdo AND (dificuldade OR problemas OR falha OR sucesso
OR efetividade OR aplicacdo OR educagdao OR aprendizagem OR perfil) AND
aluno.

e Inglés: Gamification AND (difficulties OR problems OR failure OR success OR
effectiveness OR application OR education OR learning OR profile) AND student.

Os seguintes critérios de inclusdo foram definidos e aplicados na selecao dos tra-
balhos relevantes: O trabalho deve estar escrito em portugués ou inglés; a versdo com-
pleta do trabalho deve estar disponivel na web; o trabalho deve versar sobre a estratégia
de interacdo denominada gamificacao aplicada a educacdo com enfoque nos principais
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obstaculos enfrentados na aplicacdo dessa estratégia; ou o trabalho deve versar sobre o
perfil de estudantes/jogadores e maneiras de classificar os alunos nesses perfis; € o tra-
balho deve ter ano de publicagcdo posterior ou igual a 2006. Os Critérios de Exclusao
consistiram na nega¢ao ou complemento dos critérios de inclusdo, além de verificar tra-
balhos que sdo réplicas, priorizando o trabalho mais recente.

Inicialmente, utilizando apenas as strings de busca, foram encontrados 4.617 ar-
tigos. Foi realizada uma triagem, a qual se deu pela leitura do titulo dos trabalhos em
conjunto com a aplicacao dos critérios de inclusdo e exclusio para cada um dos trabalhos
recuperados. Apds essa primeira triagem, restaram 200 trabalhos. Uma segunda triagem
foi realizada, a qual o resumo dos 200 trabalhos restantes foram lidos e os critérios de
inclusdo e exclusao reaplicados. Apds a segunda triagem, restaram 27 trabalhos.

Com a leitura completa e minuciosa desses 27 trabalhos, 12 foram rejeitados,
por ndo se adequarem ao critério de exclusao que versa sobre os perfis dos participantes
e dificuldades de aplicacdo da estratégia de gamificacdo, e 15 foram aceitos. Por fim,
realizou-se a extracao dos dados, nesta etapa as informagdes necessdrias para responder
as questdes de pesquisa foram extraidas, analisadas e interpretadas posteriormente.

3. Resultados e Discussoes

Nessa secao, serao abordadas as duas dltimas fases deste mapeamento sistematico: (iii)
Extracdo e sintese dos dados e (iv) Analise dos dados. As questdes de pesquisa serdo rela-
cionadas aos trabalhos selecionados na triagem, juntamente com uma analise e discussao
dos resultados.

3.1. Questao 1: Que tipos de dificuldades sao encontradas na utilizacao da
estratégia de interacao denominada gamificacao?

No trabalho de Berkling e Thomas [Berkling and Thomas 2013], os autores aplicaram
a gamificacdo na disciplina de Engenharia de Software de um curso de Ciéncia da
Computacdo na Universidade de Baden, Alemanha. A disciplina foi toda transformada
em um jogo com ambiente virtual onde os alunos teriam metas a completar até o fim da
disciplina. Os autores concluiram que a experiéncia de gamificacao foi um fracasso.

Eles chegaram a algumas conclusdes que mostram algumas fragilidades da
gamificacdo, sdo elas:

¢ Estudantes nao sao necessariamente jogadores: Talvez seja comum pensar que
um estudante de Ciéncia da Computacao (ou qualquer estudante) seja necessaria-
mente um jogador, o que nao é verdade. No trabalho em questao os pesquisadores
descobriram que apenas 18% dos estudantes jogavam diariamente.

e Poucos estudantes jogam pelo que eles chamam de “Hard fun”: “Hard fun”
€ o nome que foi dado aos jogadores que gostam de jogos que envolvem autono-
mia, estratégia, oportunidades de desafio e resolucdo de problemas. Geralmente
a gamificacdo, na educacdo, traz esse tipo de jogo onde o aluno tem que resolver
problemas e colocar o raciocinio em pratica. A conclusdo alcancada pelos autores
€ que sdo poucos os que gostam desse tipo de jogo, a maioria prefere jogos mais
simples, jogos para passar o tempo ou relaxar.
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¢ Jogos nao sao eficientes — estudantes sao: Os autores descobriram que a maioria
dos estudantes tiveram que estudar paras as provas da mesma forma que estuda-
riam se a estratégia de gamificacdo ndo tivesse sido aplicada. Com isso concluiram
que a maioria dos elementos da gamificagao foram desnecessarios para os estu-
dantes.

o Estudantes nao estao prontos para essa ideia: Com a pesquisa, os autores ob-
tiveram que 23% dos alunos acharam a ideia util se passar por algumas peque-
nas mudancas, 20% declararam que a gamificacdo s6 funcionard se passar por
mudancas significantes e os tltimos 25% acharam que a ideia € inutil.

e Auto regulamento/planejamento nao é uma habilidade de todos: Nesse topico
os autores concluiram que nem todos os alunos tem a disciplina para participar
da experiéncia de gamificacdo de forma completa. Muitos ndo tém a organizagao
necessdria ou a organizacao para tal.

Os autores Hakulinen et al. [Hakulinen et al. 2013] conduziram um experimento
que agregou elementos da gamificacio em um ambiente virtual de aprendizagem deno-
minado TRAKLA2. Elementos como medalhas foram colocados no ambiente com a
inten¢d@o de mudar o comportamento dos estudantes frente ao ensino. Os autores recolhe-
ram os logs do sistema, apds o uso dos alunos, e fizeram uma andlise do comportamento
dos mesmos.

Foi concluido que os elementos da gamificagao tiveram um impacto positivo na
maioria dos estudantes, porém alguns problemas também foram identificados. Um deles
foi o incentivo de um comportamento indesejado entre os alunos, que tiveram atitude
muito competitiva e descuidada em frente aos desafios do sistema. Além disso, o uso
dos elementos da gamificacdo nao foi suficiente para estimular o aprendizado completo,
sendo assim os alunos tiveram que estudar para as avaliacdes da mesma forma.

No trabalho de Figueiredo et al. [Fiqueiredo et al. 2015], os autores fizeram a
andlise de varios trabalhos publicados na area da gamificacdo e identificaram em seus
estudos algumas questoes recorrentes. Uma delas é o fato de educadores nao terem o
habito de interagir com jogos eletrdnicos, em sua maioria. E claro que isso ndo é uma
regra, mas o Jogador estd longe de ser uma classe dominante entre os atuais educadores,
principalmente no Brasil. Um outro ponto analisado por eles € a falta de uma base solida
do que é uma pratica pedagdgica gamificada, ou seja, a falta de conhecimento do que €
gamificacdo, seus beneficios e como utiliza-la.

Outro autor que identificou uma situagdo em que o professor teve problemas em
aplicar uma estratégia de Gamificacdo foi Fardo [Fardo 2013]. Em seu trabalho, o au-
tor analisou a Gamificacdo em um contexto geral e, por fim, em um contexto especifico.
Ele concluiu que, em geral, a Gamificacdo € benéfica para o aprendizado e tende a cres-
cer e se popularizar entre os educadores. No contexto especifico, o autor observou uma
experiéncia de Gamificacdo que teve como maior fragilidade a falta de experiéncia do
professor em aplicar e administrar a experiéncia. Para Fardo [Fardo 2013], a utilizagdo da
Gamifica¢do no contexto da sala de aula requer uma boa dose de compreensdo por parte
dos professores, e que esse € particularmente um dos grandes desafios em nossa realidade.

Em Briihimann [Briihlmann 2017], o autor diz que ainda ndo € claro sob que cir-
cunstancias a gamificacdo vai ser efetiva. Isso se deve ao que o autor chama de baixo
rigor e baixa generaliza¢do dos estudos na drea da gamificagao.
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No trabalho de Hamari et al. [Hamari et al. 2014], os autores fizeram uma analise
de varios trabalhos na area da gamificagdo com a inten¢@o de descobrir se ela realmente
funciona. Eles concluiram que ela funciona mas apresenta algumas fragilidades e a maior
delas € que a estratégia chamada de gamificagao tem um efeito positivo nos usudrios por
um curto periodo de tempo. Esse periodo acontece no inicio da prética, depois os alunos
vao perdendo o interesse e deixando de participar gradualmente.

3.2. Questao 2: O perfil dos participantes da gamificacao influencia no éxito da
aplicacao desta estratégia de interacao?

No trabalho de Kim [Kim 2011], a autora explica a gamificacdo de um ponto de vista do
designer social. Para ela, pontos, medalhas e placares ndo sdo o suficiente para criar uma
experiéncia de jogo em um ambiente ndo-jogo pois, eles sdo meramente elementos de
retorno. Ela insiste que entender o estilo social e o nivel de pericia do usudrio € de crucial
importancia. Ela conclui que os elementos da gamificagdo devem ser usados de acordo
com o perfil de usudrio especifico.

Para Nicholson [Nicholson 2015], a gamificacdo ndo sera eficiente se nao for pla-
nejada baseado em um bom entendimento dos usudrios e do contexto de uso. Para o autor,
uma andlise do contexto de uso também € um pré-requisito e por fim o perfil do usuario
como um todo.

O autor Kumar [Kumar 2013], estabelece que um passo crucial para o sucesso da
gamificacido é entender o jogador e o seu contexto de uso. Para ele, o sucesso da sua
gamificacido depende do claro entendimento do perfil do usuério. Conhecer o seu publico
¢ de vital importancia para qualquer projeto e a gamifica¢do nao é excecgao.

3.3. Questao 3: Existem, na literatura, perfis ja estabelecidos para classificar os
varios tipos de participantes da estratégia de gamificacao de acordo com suas
preferéncias e afinidades quando se trata de jogos?

Em Kumar [Kumar 2013], o autor cita o trabalho de Bartle [Bartle 1996] para classificar
os jogadores em quatro perfis: Matadores, Exploradores, Socializadores e Relizadores.
Bartle [Bartle 1996] criou esses perfis baseado em pessoas que gostam de jogar, jogam
por hobby.

Tunanen e Hamari [Tuunanen and Hamari 2012] fazem uma analise dos traba-
lhos que surgiram depois de Bartle [Bartle 1996] para classificar os tipos de joga-
dores. Cada autor faz uma alteracdo nos arquétipos, adicionando ou alterando al-
guns da forma que acharam mais pertinente de acordo com sua pesquisa. Mas, no
fim todos estdo classificando jogadores e alunos nido sdo necessariamente jogadores
[Berkling and Thomas 2013].

No trabalho de Heeter et al. [Heeter et al. 2011], os autores criaram novos perfis
de jogadores com enfoque em estudantes e realizaram uma pesquisa em uma universidade
a fim de classificar os alunos nos perfis criados. A pesquisa consistiu de um questiondrio,
respondido pelos alunos, com perguntas que os encaixariam em certo perfil dependendo
de suas respostas. Os perfis de Heeter et al. [Heeter et al. 2011], apesar de serem pensados
para estudantes, ndo foram pensados para ambientes gamificados.

Marczewski [Marczewski 2015] criou uma tipologia de perfis baseada em Bartle e
descreve os jogadores conforme suas motivagdes. Ao contrario das demais classificagoes
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descritas (que sdo voltadas para jogos), essa tipologia descreve seis tipos especificos para
ambientes gamificados.

No trabalho realizado por Marczewski [Marczewski 2015], sdo descritos seis per-
fis de jogadores, sdo eles: Achievers, Disruptors, Free Spirits, Philanthropists, Players e
Socialisers. Essa tipologia foi baseada no trabalho de Bartle [Bartle 1996] e descreve os
jogadores conforme suas motivagdes. Ao contrdrio das demais tipologias que sdo volta-
das para Jogos, essa tipologia descreve perfis especificos para ambientes gamificados. A
seguir, serao descritos cada um dos perfis definidos por Marczewski.

O perfil Achiever contempla os jogadores motivados pelo dominio. Esses jogado-
res tentam aprender novas coisas e melhorar a si mesmos através da superagao de desafios.
Disruptors sdo jogadores motivados pela mudanga. Para isso, eles tentam desestruturar o
sistema e for¢ar uma mudanga para causar desordem, seja de forma direta ou através de
outros jogadores [Marczewski 2015].

Free Spirits sdo jogadores motivados pela autonomia e pela auto-expressao. Eles
tendem a explorar o ambiente como lhe convém ou de construir e descobrir coisas novas.
Philanthropists sdo jogadores motivados pelo propdsito. Sdo jogadores altruistas, que
tendem a deixar de lado seus ideais pelos outros e gostam de ajudar os demais jogadores
sem esperar recompensa por isso [Marczewski 2015].

Players sao jogadores motivados pelas recompensas. Essa pessoa espera recom-
pensas em troca de qualquer ato realizado por eles. O ideal, para este tipo de jogador,
¢ que ambiente forneca recompensas a0 mesmo tempo em que tenta motiva-los a desen-
volver habilidades, explorar o sistema, ajudar e se relacionar com os demais jogadores.
Socialisers sao jogadores motivados pelos relacionamentos. A troca de relagdes entre jo-
gadores € o principal fator de motivacao para essa pessoa. Para isso, eles interagem com
outros usudrios e visam a cria¢ao de conexdes sociais [Marczewski 2015].

3.4. Questao 4: Quais estratégias podem ser utilizadas para definir em qual perfil o
participante da estratégia de interaciao denominada gamificacao se encaixa?

No artigo de Pastor et al. [Pastor et al. 2007], os autores propdem a utilizacdo da técnica
de analise de dados chamada: Andlise latente de perfil (Latent profile analysis - LPA). Os
autores defendem que essa € a técnica mais confidvel para anélise de dados e tentam mos-
trar que outras técnicas como a andlise de cluster (cluster analysis) e regressao multipla
(multiple regression) sdo menos confidveis se comparadas a LPA. Os autores utilizam essa
técnica para classificar os diferentes tipos de metas de alunos em determinado perfis.

O trabalho de Breasfelean et al. [Bresfelean et al. 2008], propdem a utilizacao de
técnicas de andlise de cluster (cluster analysis) e agrupamento de dados (data clustering)
para descobrir o perfil doas alunos que reprovam em disciplinas na faculdade.

O trabalho de Carmona et al. [Carmona et al. 2007], os autores propdem a
utilizacdo de aprendizagem de maquina (machine learning) para aprender sobre os
usudarios e classifica-los. A ideia € deixar o aluno interagir com o sistema, nesse meio
tempo o sistema iria aprendendo sobre o aluno até conseguir identificar seu perfil dentro
de alguns ja pré-estabelecidos.

Uma forma mais simples de classificar uma pessoa em seu perfil € o questionario
proposto por Marczewski [Marczewski 2015]. Seu questiondrio € especifico para clas-
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sificar a pessoa em um de seus perfis, mas pode ser adaptado e utilizado com outras
tipologias. O questiondrio de Marczewski possui 24 perguntas, sendo 4 perguntas para
cada perfil. Essas perguntas devem ser respondidas conforme uma escala de Likert de 5
pontos (onde 1 equivale a “Discordo Totalmente” e 5 equivale a “Concordo Totalmente™).
A escala de Likert € um instrumento para mensurar a realidade sobre um objeto em es-
tudo. Como resultado, o questiondrio retorna o percentual de cada tipo de jogador do
aluno, definindo seu tipo predominante e os tipos secundarios.

4. Consideracoes finais

O mapeamento sistematico, apresentado nesse artigo, teve como foco as fragilidades e di-
ficuldades enfrentadas pela estratégia de interacao denominada gamificacdo. As questdes
de pesquisa foram criadas com o intuito de descobrir o porqué dessas dificuldades e as
possiveis formas de contorna-las.

A questdo 1 mostra vérias dificuldades enfrentadas pela gamificacio sdo apresen-
tadas e explanadas, concluindo que existem problemas ao se utilizar dessa estratégia de
forma arbitraria. Analisando as questdes de pesquisa 2 e 3, € possivel concluir que desco-
brir o perfil do publico alvo pode ser a estratégia mais eficiente para que uma experiéncia
de gamificacdo seja o mais eficiente possivel, quando se trata de alcancar maximo en-
gajamento dos alunos e, consequentemente, mixima aquisicdo de conhecimento pelos
mesmos. Existem alguns perfis ja definidos na literatura, mas a maioria trata de perfil de
jogadores com excecao da tipologia de Marczewski. A classificagdao dos alunos em perfis
pode ser feita utilizando técnicas avancadas de andlise de dados, utilizando questionérios
ou por meio de aprendizado de maquina, como mostra a questdo de nimero 5.

Esta pesquisa tem por objetivo auxilio de pesquisadores e educadores que dese-
jam utilizar a gamificagdo, seja para estudo ou aplicacdo. Um ponto importante, que foi
possivel observar com este mapeamento, ¢ que um melhor planejamento e anélise dos par-
ticipantes da estratégia de gamificacdo poderd culminar em um maior grau de interacao e
compreensao do contetido a ser trabalhado.
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