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Resumo

Este artigo apresenta uma revisdo sistemética da literatura sobre as producfes
académicas em nivel de mestrado e doutorado disponiveis online na Biblioteca Digital
Brasileira de Teses e Dissertagdes sobre a gamificacdo na educagdo. Nesse sentido,
foram analisadas 26 dissertacOes e teses que se encontram disponiveis online e que
apresentam estudos empiricos com alunos em escolas e universidades. Os resultados
mostram uma maior concentracdo de dissertagcdes face ao numero de teses advindas, em
sua maioria, de programas de pds-graduacdo em computacdo e educagdo. A maior parte
das dissertacOes faz referéncia a estudos de caso e a pesquisa-a¢ao, em ambito do ensino
superior na modalidade presencial, com forte presenca do uso de tecnologias para
dinamizacdo das atividades que envolvem a gamificacéo.
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Abstract

This article presents a systematic review of the literature on academic productions at the
masters and doctorate levels available online at the Brazilian Digital Library of Theses
and Dissertations on gamification in education. In this sense, 26 dissertations and theses
that were available online and that presented empirical studies with students in schools
and universities were analyzed. The results show a higher concentration of dissertations
compared to the number of theses coming from postgraduate programs, mostly
computer and education area, and the vast majority are, case studies and action research,
conducted in the context of higher education in the present modality. With strong
presence of use of technologies to boost the activities that involved gamification.
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Introducéo

Nos Ultimos tempos observamos investimentos por parte das instituicbes de
ensino no que tange & adogdo de metodologias ativas em contexto de sala de aula
(BACICH; MORAN, 2018). Essa preocupacdo se deve a varios fatores, como, por
exemplo, a globalizacdo, as tentativas de modernizacdo do ensino, a atualizacdo dos
layouts das salas de aula (RANDS; GANSEMER-TOPF, 2017), & adogéo cada vez mais
frequente das Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicagdo (TDIC). Por fim,
temos os tedricos (TOOTELL; FREEMAN; FREEMAN, 2014; CILLIERS, 2017) que
defendem a teoria geracional, possuem comportamentos distintos e precisam de uma
aula diferente para se manterem interessados. Os tedéricos acreditam que cada geracao
carrega consigo caracteristicas diferenciadas, sendo que as gera¢Ges mais atuais sdo: a
geracdo z e a alpha. Essas duas uUltimas geracdes carregam similaridades quanto ao
comportamento diante da informacdo, ou seja, ndo se contentam em apenas ouvir
passivamente uma explicacdo por muito tempo, ja que querem construir seu
conhecimento de maneira mais ativa e construtiva. Portanto, os modelos tradicionais de
aula expositiva dialogada comegam a sair de cena para dar lugar a uma aprendizagem
cada vez mais autbnoma, ativa e colaborativa (BERBEL, 2011).

Entre as metodologias ativas de ensino e aprendizagem, ha diversos modelos
sendo empregados, entre eles: aprendizagem baseada em projetos, sala de aula invertida
(BOTTENTUIT JUNIOR, 2019), aprendizagem por pares, método do caso, rotagdo por
estacdo, aprendizagem baseada em jogos, gamificacdo, entre outros. O que todos esses
modelos tém em comum? Eles colaboram para o desenvolvimento da autonomia do
aluno e oferecem na sala de aula as oportunidades para aprender de uma forma mais
contextualizada e aplicada. Desse modo, a constru¢do do conhecimento e o
aproveitamento dos conteidos se tornam cada vez mais significativos.

Conforme mencionado anteriormente, a gamificacdo é um desses modelos ativos
que ja vem sendo utilizado em diferentes contextos, como nas empresas, de modo a
engajar funcionarios para que sejam mais produtivos; embutidos em softwares ou
aplicativos de dispositivos méveis, para atrair e reter mais usuarios; e, até mesmo, na
sala de aula, para mobilizar alunos no processo de aprendizagem e de obtengdo de

melhores resultados.
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Mas sobre o que se trata a gamificacdo? Segundo Rezende e Mesquita (2017, p.
1), “a gamificagdo consiste no uso de elementos, estratégias e pensamentos dos jogos
fora do contexto de um game, um exemplo é o crescente interesse na sua utilizacdo em
processos de capacitagdo, qualificagdo e treinamentos”. Os individuos sdo sujeitos
competitivos, por isso a utilizagdo das mecanicas dos jogos em contexto de sala de aula,
se bem planejada, podera atrair a atencao dos alunos. Dessa forma, os alunos atingem a
aprendizagem de uma forma mais ludica e engajada.

Para Alves, Minho e Diniz (2014, p. 83), “a gamificagdo surge como uma
possibilidade de conectar a escola ao universo dos jovens como foco na aprendizagem,
por meio de praticas como sistemas de ranqueamento e fornecimento de recompensas”.

Refletindo sobre a temética da gamificacdo na educacdo, formulamos a
problemaética deste artigo para responder ao seguinte questionamento: qual o
quantitativo de estudos empiricos sobre a gamificacdo na educagdo, em nivel de
mestrado (dissertacdes) e doutorado (teses), disponivel na Biblioteca Digital Brasileira
de Teses e Dissertacdes?

Para além dessa questdo principal, interessa-nos saber também: qual o periodo
temporal dessas producdes? De qual universidade e estado pertencem esses trabalhos?
Qual a area do saber, nivel de ensino, metodologia e instrumento utilizado para sua
realizacdo? Por fim, quais tecnologias ou recursos foram utilizados para a realizacdo da
estratégia gamificada? Esses questionamentos foram fundamentais para a criacdo do
instrumento (ficha) de geracdo de dados utilizado na anélise de cada uma das teses e
dissertagdes investigadas.

O estudo implementado se justifica pelo fato de termos encontramos alguns
trabalhos no Google e em bases de dados cientificas que se aproximam da tematica aqui
abordada, mas com enfoques diferenciados. Entre eles estd o estudo de Rezende e
Mesquita (2017), que investiga a gamificacdo no ensino, porém, o alvo de anélise foram
o0s artigos cientificos e ndo as teses e dissertacdes. O estudo de Peixoto et al. (2015)
trata da revisdo e analise de pesquisas com enfoque na aplicacdo da gamificacao apenas
em softwares educacionais. J& o estudo de Nascimento et al. (2015) se centra em apenas
11 artigos e ndo leva em consideracdo as teses e dissertacdes. Além destes, também ha
os estudos de Borges et al. (2013), Menezes (2016) e Santos e Freitas (2017), que
destacam aspectos especificos e voltados para a analise de artigos e ndo de teses e

dissertacdes. O estudo que mais se aproxima da nossa proposta € o de Figueiredo, Paz e
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Junqueira (2015), que analisa a gamificacdo a partir de teses e dissertagGes. Contudo, o
escopo de analise na Base do Portal de Periddicos da Capes foi de 2009 a 2014, ou seja,
a seis anos atras.

Acreditamos que a lacuna nos estudos analisados justifica a realizacdo deste
estudo e nos oferece uma ideia sobre as caracteristicas dos trabalhos relacionados a
gamificacdo produzidos nas universidades brasileiras, de maneira empirica, na educacédo

e nos diferentes niveis de ensino.

O que é Gamificacacédo?

Conforme anunciado na introducdo deste artigo, a gamificagdo, antes utilizada
em aspectos especificos (jogos digitais), agora comeca a fazer parte das dindmicas
empresariais para motivar os colaboradores, bem como ja esta presente em diversos
softwares e aplicativos para atrair usuarios a permanecerem ativos no ambiente (ex:
waze, nike running, duolingo, etc.). A metodologia deu tdo certo que diversos cursos
(presenciais e online) comegaram a utilizar a mesma técnica, fazendo com que docentes,
em contexto de sala de aula, tanto na educacdo basica quanto no ensino superior, pos-
graduacdo e cursos de atualizacdo, também comecassem a aproveitar os beneficios
dessa forma diferenciada de ensinar e aprender.

Zichermann e Cunninghan (2011) afirmam que as pessoas sentem maior atragao
pelas atividades que envolvem o jogo, pois consideram que aumentam o dominio de
atencdo e aprendizagem. Além disso, a dindmica do jogo ajuda a diminuir a situacéo de
estresse, a entreter e pode funcionar como um mecanismo para a socializacdo dos
individuos.

Segundo Alves, Minho e Diniz (2014), o termo gamificacdo foi descrito pela
primeira vez pelo pesquisador Neck Pelling, na Inglaterra. De acordo com as autoras,
trata-se da “constru¢do de modelos, sistemas ou modo de produgdo com foco nas
pessoas, tendo como premissa a logica dos games” (ALVES; MINHO; DINIZ, 2014, p.
77).

A gamificacdo se diferencia do uso de games na educacdo. Segundo a Escola
Saga (2017, online),

A grande diferenca entre game e gamificacdo é onde eles acontecem.
Enquanto os jogos vao exigir do jogador o cumprimento de objetivos
num mundo virtual (sem motivacdo direta no mundo real), a
gamificacdo é criada para aumentar o engajamento de funcionarios,
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clientes e estudantes em tarefas reais, como bater metas, consumir e
estudar.

E necessario apontarmos essas diferencas, uma vez que na literatura é recorrente
encontrar trabalhos em que os autores utilizaram algum game com os alunos, ou que
fizeram analise das potencialidades dos jogos (fisicos ou digitais) para relatar o processo
de gamificacdo na educacdo. Portanto, a utilizacdo dos jogos esta ligada a aprendizagem
baseada em jogos (game based learning) e a gamificagdo € um conceito mais amplo,
onde o objetivo é a participacdo de um grupo de individuos numa atividade de jogo
planejada com diversas etapas e com um objetivo especifico, podendo ser aplicada tanto
em contexto de sala de aula quanto em outras situacdes, sempre com o foco de engajar
0S sujeitos para 0s comportamentos esperados.

Considerando esse aspecto, é fundamental estabelecer o objetivo a ser atingido,
o desafio e as perspectivas motivacionais a serem empregadas; dividir as etapas ou fases
a serem percorridas pelos participantes; definir as bonificacdes, os distintivos, as
punicdes e o processo de ranqueamento dos participantes da gamificagdo. De acordo
com Orlandi et al. (2018, p. 18),

A Gamificagdo surge como uma possivel alternativa, que pode agregar
diversos modos —multimodalidade— para a captacdo do interesse dos
alunos, o despertar da sua curiosidade, conjugando elementos que
levam a participacdo, ao engajamento, resultando na reinvencdo do
aprendizado.

Ademais, segundo Fardo (2013) e Bussarello (2016), a gamificacdo apresenta
uma série de vantagens, entre elas:

e Competicdo saudavel — a competicdo entre os alunos, desde que bem planejada,
podera resultar em melhor aproveitamento dos contetdos, incentivo a autonomia
e ao estudo, a fim de que se tornem capazes de atingir as melhores pontuacdes;

e Feedback em tempo real — na medida em que as etapas vao sendo percorridas, 0s
alunos verificam seu desempenho e os professores medem o sucesso ou fracasso
das estratégias pensadas para cada uma das fases;

e Aumento do engajamento — alunos motivados tendem a produzir melhores
resultados;

e Estimulo/Motivacao através das recompensas — os individuos que participam da
estratégia gamificada podem produzir mais quando o objetivo final Ihes fornece
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acesso a uma bonificagdo, a qual podera envolver dinheiro, presente, poder,

reconhecimento, etc.

e Estimulo a autonomia — quando as metas sdo estabelecidas e os procedimentos
sdo explicados, os alunos tendem a progredir para o autodesenvolvimento nas
suas tarefas.

Além do carater ludico por tras das estratégias de gamificacdo, existem aspectos
psicoldgicos que ajudam a explicar o sucesso dessa metodologia quando se pretende
atingir os resultados esperados, como a associagdo aos aspectos da motivacgéo, os estilos
de aprendizagem dos participantes, o processo de recompensa (muito estudado por
Skinner), a interacdo entre os sujeitos (construtivismo Social e ZDP de Vygotsky) e o
construtivismo de Jean Piaget. Estas sdo apenas algumas das varias areas e teorias que

podemos estudar e associar quando se utiliza a gamificacdo na Educacéo.

Metodologia

Neste artigo utilizamos como metodologia a revisdo (ou mapeamento)
sistematica da literatura (RSL). Trata-se de uma técnica ja bastante empregada na area
da satde, mas que pode ser utilizada em todas as areas do conhecimento. E uma
maneira de verificar, a partir de uma questdo problema, os aspectos pontuais em estudos
(artigos, monografias, dissertacdes ou teses).

Diferentemente da revisdo narrativa, a sistematica € bem mais abrangente e
permite um conhecimento amplo sobre os resultados das pesquisas e das melhores
técnicas, formulas, teorias, ferramentas e recursos utilizados na resolucéo dos diversos

problemas cientificos. De acordo com Costa e Zoltowski (2014, p. 56),

A revisdo sistematica € um método que permite maximizar o potencial
de uma busca, encontrando 0 maior nimero possivel de resultados de
uma maneira organizada. O seu resultado ndo é uma simples relacéo
cronoldgica ou uma exposicao linear e descritiva de uma tematica,
pois a revisdo sistematica deve se constituir em um trabalho reflexivo,
critico e compreensivo a respeito do material analisado.

Esse tipo de levantamento torna-se muito relevante quando se pretende
compreender o que ja foi feito e, principalmente, as lacunas existentes nas mais diversas

areas de investigacdo. Como toda metodologia, para uma boa RSL é necessaria a
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adocdo de um conjunto de passos, entre eles a formacgéo da base de dados (trabalhos a
serem estudados).

Para a formacdo da base de dados documental utilizamos como fonte de
pesquisa a Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertaces. A escolha da referida
base se deu por considerarmos que a mesma ja possui 117 instituicdes de acesso as
bases de dados e por oferecer um volume de dados consistente para a realizacdo do
estudo, que era especifico sobre teses e dissertacdes.

Para encontrar o maior numero de trabalhos sobre a tematica requerida,
utilizamos como descritores as seguintes palavras: “Gamificacdo”, “Gamificado”,
“Gamificando” e “Gamification”. As consultas realizadas na referida base de dados, nos
meses de novembro e dezembro de 2019, resultaram num total de 153 trabalhos
inicialmente recenseados, distribuidos entre instituicfes publicas e privadas de todo o
Brasil, com representatividade em todos os estados (ver tabela 1).

Tabela 1: Namero de trabalhos recenseados na BDBTD sobre Gamificagdo

IES Inicial | Fim IES Inicial | Fim IES Inicial | Fim
UFPE 13 1 UFG 3 0 UFAL 3 1
PUCSP 12 0 UFMG 3 1 UFPB 1 1

UNISINOS 11 0 UFRN 3 0 UFPEL 1 0
UFSC 10 0 UFSCAR 3 0 UFRR 1 1

USP 10 1 UNIPAMPA 2 2 UFRRJ 1 0
UFJF 8 2 ANHEMBI 2 0 UFSM 1 0
UNESP 8 0 FGV 2 1 UFT 1 1

UNB 6 1 MACKENZIE 2 0 UNIFAL 1 0

UEL 5 0 UCPEL 2 2 UNITAU 1 1
UFCG 5 0 UCS 2 1 UNIFEI 3 1
UFABC 4 2 UECE 2 2 IBICT 1 0
UFRGS 4 0 UFAM 2 1 METODISTA 1 0

UNINTER 4 2 UFC 2 1 PUCRIO 1 0
UEPB 3 0 UNIFOR 2 0 UFMT 1 0

Fonte: O autor

Conforme ja anunciado na introducdo deste artigo, o foco da nossa revisdo

sistematica foram os estudos empiricos, ou seja, aqueles em que seus autores aplicaram,
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de alguma maneira, a gamificacdo na educacdo em algum nivel de ensino, quer seja de
maneira presencial ou a distancia. Entdo, para que se pudesse delimitar um quantitativo
de trabalhos, foram estabelecidos critérios de inclusdo e exclusdo (ver quadro 1), que

S80 0s seguintes:

Quadro 1: Fatores de Inclusdo e exclusdo para os trabalhos de gamificacéo

Fatores de Incluséo Fatores de Excluséo
a) Estudos em nivel de mestrado e a) Estudos em nivel de graduag&o, pos-
doutorado sobre gamificacéo realizados graduacao ou artigos cientificos;
no Brasil; b) Estudos tedricos ou de natureza
¢) Estudos empiricos realizados em nivel | conceitual;
escolar ou superior; c) Estudos em que a gamificagéo foi
d) DissertacGes disponiveis online na utilizada para a criacdo de softwares ou
Biblioteca Digital Brasileira de Teses e aplicativos, bem como em contexto
Dissertacoes. empresarial.

Fonte: O autor

Apbs a aplicacdo dos critérios de inclusdo e exclusdo elencados anteriormente,
apenas 26 trabalhos se enquadravam nos critérios estabelecidos (ver quadro 2). O
motivo para o ndo enquadramento de grande parte dos trabalhos analisados se deve ao
fato de que muitos, apesar de terem sido desenvolvidos no contexto da gamificacao,
exploravam aspectos empresariais, ou seja, eram estudos voltados a potencialidade da
metodologia para ganhos de resultados nas equipes de trabalho. Outros tinham o intuito
de usar a metodologia para engajar mais usuarios nos softwares, ou mesmo para 0
desenvolvimento de protétipos de apps ou tarefas gamificadas destinadas ao estimulo ao

trabalho, turismo, saude, lazer, etc.

Quadro 2: Descri¢do dos trabalhos selecionados ap6s aplicagdo dos critérios de inclusdo e
exclusao

n° Autor Titulo Nivel

QUADROS, G.
1|B.F.

A gamificacdo no ensino de linguas online D

Eventos complexos de letramentos na aprendizagem de inglés:
2 | DUARTE, G. B. | relagdes entre préticas de letramentos, gamificacdo e motivacao D
SOUZA, M. R. |A framework for gamification of project-based software

3A. engineering education D
A Gamificacdo como estratégia de incentivo as préaticas de

4| CAMPOS, D. estagio M
A Gamificagdo como auxilio no processo de ensino e

5|SILVA, B. D. aprendizagem M
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n° Autor Titulo Nivel

ALVES, J. R. Jogos sérios e gamificagdo para engajar alunos na

6| M. aprendizagem de I6gica de programacao M
CREMONTTI | O Uso da aprendizagem movel e técnicas da gamificacdo como

7 | Filho, J. L. suporte ao ensino de matrizes M
Uso do Processo de Avaliacdo Mdtua aliado a Conceitos de
NASCIMENTO, | Gamificagdo como suporte ao Estudo Colaborativo em

8lA.J Ambientes de EaD M
OLIVEIRA, M. | Andlise dos resultados da gamificacdo de uma disciplina de

9|S. engenharia com relacéo aos perfis dos alunos M
Figueiredo, M. | Gamificacdo e Formacdo Docente: andlise de uma vivéncia

10| V.C. critico-reflexiva dos professores M
Utilizando gamificacdo em um sistema de juiz online para
RIBEIRO, R. B. | engajar alunos de graduacdo em disciplinas iniciais de

11]S. programacao M
COSTA, M. A. |Uso da gamificacdo como estratégia pedagdgica de apoio a

12| G. prética de géneros textuais M
SENA JUNIOR, | Gamificacdo e compreensdo do texto literario: um jogo digital

13| F. B. baseado na obra os Miseraveis, de Victor Hugo M
O desafio da formacdo docente: potencialidades da gamificagdo

14| PADILHA, R. aliada a GeoGebra M
Jogos digitais como estratégia de aprendizado: uma proposta de

15| ROCHA, R. L. |aplicacdo para o ensino da administracdo publica M
MOREIRA, C. | A gamificacdo como estratégia para a formacdo de leitores

16|S. literarios no ensino fundamental M
GOULART, D. | Aprendizagens nédo-lineares: uma proposta de

17|C.N. hipertextualizacdo em ciéncias no 6° ano do ensino fundamental | M
OLIVEIRA, T. |Um modelo de avaliacdo por pares gamificado para ambientes

18| T. M. educacionais online: um experimento como Meu Tutor M
Gamificacdo como estratégia pedagogica na formagdo do

19 |PESI I. G. pedagogo M
Gamificacdo da disciplina metodologia da pesquisa no ensino

20| TRISTAO, P. S. | superior: estudo de caso M
TEIXEIRA, T. |Gamificagdo, uma estratégia para promover 0 ensino e

21| F. M. aprendizagem de gravitacdo no Ensino Médio M
PEREIRA, S. R. | Laboratdrio virtual gamificado para a préatica experimental no

22| C. ensino de quimica M
FERREIRA, B. |O uso da gamificacdo como estratégia didatica na capacitagdo

23|S. de professores para 0 uso de softwares educativos M
RIBEIRO, L. F. | Utilizacdo de elementos de gamificacdo e instrucdo por colegas

24| M. para um maior engajamento dos alunos do ensino médio M
COELHO, J. A. |Uso de gamificagdo em cursos online abertos e massivos para

25| P. formacdo continuada de docentes de matemaética M
Uso de gamificagdo em ambientes virtuais de aprendizagem
para reduzir o problema da externalizagdo de comportamentos

26 | PEDRO, L. Z. indesejveis M

Fonte: O autor
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Resultados

Conforme os dados obtidos neste estudo, observamos a presenca de um
quantitativo significativo de trabalhos, em nivel de mestrado e doutorado, que envolve a
tematica da gamificacdo. Na pesquisa inicial que resultou nos 153 trabalhos
selecionados, observamos que 0 mais antigo datava de 2013 e o mais recente de 2019.
No entanto, esses trabalhos mais antigos ndo entraram nos critérios de selecédo
estabelecidos para o estudo. Apds as analises dos 26 incluidos, podemos observar que
0s mais antigos datavam de 2015, tendo uma maior representatividade (quantitativo)
entre os anos de 2016 e 2018 (ver tabela 2):

Tabela 2: Distribui¢do dos trabalhos ao longo dos anos

Ano | Nimero de Producdes
2015 4
2016 5
2017 6
2018 8
2019 3
Total 26

Fonte: O autor

Entre as areas do conhecimento dos programas envolvidos nos trabalhos
analisados, observamos uma maior concentracdo nas areas da computacdo (8) e da
educacao (4). Contudo, esses trabalhos ndo se restringem somente a essas areas, mas

sim as areas exatas, como a matemaética e a fisica, conforme ilustrado no grafico 1.
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Gréfico 1: Distribuigdo de &reas dos programas de p6s graduacdo investigadas nos trabalhos
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Fonte: O autor

Os trabalhos analisados foram quase todos realizados em institui¢des publicas de
ensino superior (19) e um numero reduzido em intituicdes privadas (7). Em relacéo ao
nivel de ensino, a maioria correspondia a dissertacfes de mestrado (23) e somente trés
eram teses de doutorado.

No tocante as regides onde os trabalhos foram realizados, podemos observar que
em todas as regides ja ha representatividade sobre o tema, destacando-se os trabalhos da

regido sudeste seguida da regido sul e nordeste (ver tabela 3).

Tabela 3: Regides onde os trabalhos foram realizados

Namero de

Regido Trabalhos
Centro-oeste 2
Nordeste 6
Norte 2
Sudeste 9
Sul 7
Total 26

Fonte: O autor

Outro aspecto analisado na revisdo sistematica foi o nivel de ensino em que a

gamificacdo foi aplicado. A grande maioria foi realizada em nivel superior (15).
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Acreditamos que esse numero expressivo se deve a liberdade que os docentes tém para
planejar atividades diferenciadas em sala de aula diante do nivel escolar e pelo grande
numero de instituicdes que tem adotado as metodologias ativas. Entretanto, também
observamos as experiéncias no nivel médio (5), fundamental (4), especializacdo (1) e

nivel técnico (ver gréfico 2).

Gréfico 2: Niveis de ensino em que as experiéncias foram realizadas

H Técnico Especializacdo mFundamental ®Ensino Médio m Superior

16 15

14

12

10

Técnico Especializagdo Fundamental Ensino Médio Superior

Fonte: O autor

Em relagdo aos aspectos metodoldgicos dos trabalhos analisados, a maioria dos
estudos é do tipo estudo de caso (14), seqguido da pesquisa acdo (10), pesquisa
exploratoria (1) e pesquisa quase experimental (1). Essas metodologias sdo bastante
adequadas para as pesquisas que envolvem pessoas e que tém o foco de analisar 0s
resultados da aplicacdo nas intervencGes em sala de aula.

No tocante aos instrumentos para geracdo dos dados das pesquisas, varios foram
os procedimentos adotados pelos pesuisadores. As técnicas mais utilizadas foram o
questionario (20) e a entrevista (5), seqguidos do diario de bordo (3), das fichas de
observacao (2), grupo focal (1) e avaliacdo formativa (1). Na maioria dos estudos os
pesquisadores utilizaram mais de um instrumento para a recolha de dados. A predilecédo
pelo questionario se deve ao fato dessas experiéncias terem sido realizadas com grupos
grandes. Sobre isso, Cervo e Bervian (2002) asseveram que, para amostras volumosas, 0
método mais &gil para chegar aos resultados é o questionario, porém, a entrevista

fornece um maior numero de evidéncias em relacao aos aspectos analisados.
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Sobre a modalidade em que os estudos foram realizados, foi possivel perceber
que a maioria se desenvolveu em contexto presencial (23) e somente dois em contexto a
distancia. Um deles efetuou a comparacao dos resultados de uma turma presencial com
outra a distancia.

Para a realizacdo dos estudos, 0s pesquisadores utilizaram uma série de
estratégias. Nas teses e dissertacdes analisadas observamos que em 100% delas algum
tipo de tecnologia estava presente no processo, quer seja para motivar, para comunicar
ou mesmo para dinamizar a estratégia gamificada. Entre os mais frequentes,
identificamos os softwares ou aplicativos criados especificamente para a atividade,
como o Software ClassDojo, Blogger (criacdo de blogs), Google sites e Wix site
(criacdo de péaginas online), Plataforma Moodle, Google Classroom, Google Drive
(armazenamento de arquivos e dinamiza¢do de questionarios), CodeBench, Jogo Campo
Minado, Power Point, Angry Birds Space, Simulador PhET, Facebook (para
comunicagdo com os participantes), Sistema Elo, Kahoot e Plickers (para avaliagdo da
aprendizagem), Lingua Leo, Sistema ELO, GoConqr e Canva.

Na maioria dos casos, as plataformas Moodle e Google Classroom mostraram-se
eficientes para a dinamizacdo das atividades, pois permitiam a criacdo de grupos, gestao
de acessos e disponibilizacdo de materiais. No Moodle, inclusive, j& existe um modulo
criado para facilitar as atividades de gamificacdo chamado Telegami. Segundo Bezerra
(2017, p. 33),

Ele foi desenvolvido com o objetivo de tornar os cursos mais atraentes
para os alunos e que os deixe engajados e motivados com 0 processo
de aprendizagem. Para isto, a ferramenta foi implementada utilizando
a gamificagdo como estratégia para aumentar a motivacao,
engajamento e interesse usando elementos encontrados em jogos. O
nome TeLeGami vem das palavras Teaching, Learninge Gamification
que significam ensino, aprendizagem e gamificacdo em inglés.

A utilizacdo de plataformas e modulos ajuda a organizar as etapas e a gerenciar a

turma, de modo que os individuos encontrem tudo o que necessitam para progredir e

conquistar suas missdes/tarefas. Para Santos (2015, p. 106),

0 aluno do século XXI, da chamada geragdo z, aprende por multiplos
canais de informacdo, utilizam varias ferramentas que dinamizam o
aprendizado e querem poder instrumentalizar seu ensino com a
tecnologia que ja utilizam para se comunicar e se relacionar com seus
amigos.
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Portanto, é até possivel dinamizar atividades de gamificacdo sem tecnologia,
mas, através do aproveitamento de suas potencialidades, a atividade se torna mais rica e
interessante. Assim, conseguimos ‘“falar’ a mesma linguagem dos jovens nativos

digitais.

Consideracoes finais

A gamificacdo tornou-se uma estratégia interessante para o processo de ensino e
aprendizagem, pois consegue atrair a atengdo e manter os alunos ativos em sala de aula,
ajudando a resolver desafios de maneira ladica e, principalmente, trabalhando de modo
colaborativo para a constru¢do do conhecimento. Nesta revisdo sistematica foi possivel
observar a metodologia presente em varias areas do saber e a forma como produzem
resultados promissores quando bem planejados.

Retomando as questdes iniciais colocadas na introducdo deste trabalho, entre
elas o quantitativo de estudos empiricos sobre gamificacdo na educacdo, em nivel de
mestrado (dissertacdes) e doutorado (teses), disponiveis na Biblioteca Digital Brasileira
de Teses e Dissertacdes, observamos que a partir das palavras-chave “Gamifica¢do”,
“Gamificado”, “Gamificando” e “Gamification”, até o0 més de dezembro de 2019, foram
contabilizados 153 trabalhos depositados na Base de Dados (BDTD). Desses trabalhos,
apenas 26 eram estudos empiricos em que a gamificacdo foi utilizada na préatica em
diferentes niveis de ensino.

Em relacdo ao periodo temporal, as produgfes compreendem os anos de 2015 a
2019, realizadas em universidades publicas e privadas de todas as regides do Brasil.
Quanto as metodologias utilizadas nos trabalhos, o estudo de caso e a pesquisa-acao se
destacaram, bem como o0 questionario e a entrevista foram as técnicas mais recorrentes
de coleta de dados. Por fim, no que diz respeito as tecnologias, as ferramentas utilizadas
no processo foram variadas e serviram de ponte entre a metodologia/tarefa/nivel
planejado e os alunos.

O objetivo maior deste estudo foi oferecer uma visdo acerca dos trabalhos
realizados pelos pesquisadores nos Ultimos tempos sobre a tematica da gamificacdo,
com especial destaque para as pesquisas empiricas na educacdo. Nesse nivel,
observamos que as experiéncias sao ricas e os resultados, na maioria dos estudos, foram

promissores, permitindo um maior engajamento dos sujeitos, aumento no aprendizado,
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maior motivagéo, aprimoramento de habilidades e maior socializacdo na realizacdo de
atividades. Contudo, em alguns casos, 0s autores relataram que a organizagao de grupos
é um grande desafio para os professores, assim como a manutencdo da motivacdo em
cada uma das fases das tarefas gamificadas.

Como pistas para investigacoes futuras, colocamos a possibilidade de ampliar a
base de dados de trabalho através de um comparativo entre as teses e dissertacdes
desenvolvidas no Brasil e os trabalhos realizados nos Estados Unidos e Europa. Dessa
forma, é possivel verificar se os resultados sdo os mesmos, ou se os investigadores
utilizam as mesmas metodologias e tecnologias em suas atividades de gamificacdo na

educacéo.
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