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RESUMO

Com o passar dos anos, as tecnologias da inforneac@municacdo passaram a ser inseridas
nas escolas, e com isso a gamificagdo surgiu coonmaf de melhorar o ensino e
aprendizagem dos alunos, sendo que ja existem gedcientificas que tratam da aplicacéo
da gamificacdo na educacédo. Por isso, esta pedquiseomo objetivo apresentar uma analise
bibliométrica de publicacdes cientificas sobre d@agao aplicada a educacéo. Em relacéo a
metodologia, este estudo se classifica como explimaquantitativo. Foi realizada uma
analise bibliométrica por meio de uma busca na [&epus, sendo encontradas 210
publicagbes entre os anos de 2013 a 2019. Os adssltevidenciam que as producdes
cientificas voltadas a aplicacdo da gamificacdoedacacdo s&do recentes, pois foram
encontrados dados a partir de 2013. Além disscstatu-se que a Espanha foi o pais onde
h& uma concentracdo maior de publicacdes relacsnad assunto em estudo. A utilizacéo
do programaVOSviewer identificou palavras-chaves que correspondem &agdlo da
gamificacdo, evidenciando que sua utilizacdo ésséce para verificar se o que esta sendo
analisado envolve o objeto do estudo da pesquisasdforma, compreende-se que as
publicacbes mostram que os estudos voltados a igagé@b, aplicados a educacdo, vém
crescendo, porém, esses estudos sao recentesevidercia que ainda ha muito a entender
sobre sua aplicagcdo e como essa metodologia podleonare a qualidade do ensino e
aprendizagem dos alunos nas escolas.

Palavras-chavesEducac¢édo. Jogos. Criatividade. Motivagédo. Cendnimkcos.
ABSTRACT

Over the years, information and communication tetdgies started to be inserted in schools,
and with that, gamification emerged as a way torowp the teaching and learning of
students, and there are already scientific produostithat deal with the application of
gamification in education. Therefore, this reseaths to present a bibliometric analysis of
scientific publications on gamification applieddducation. Regarding the methodology, this
study is classified as quantitative exploratorybiBliometric analysis was carried out through
a search in the Scopus database, and 210 pubtisatiere found between the years 2013 to
2019. The results show that the scientific produngiaimed at the application of gamification
in education are recent, since data were found 0&8. In addition, it was found that Spain
was the country where there is a greater conceriraf publications related to the subject
under study. The use of the VOSviewer program itledtkeywords that correspond to the
gamification application, showing that its use éx@ssary to verify if what is being analyzed
involves the object of the research study. Thus, uinderstood that the publications show that
the studies focused on gamification, applied tocatlan, have been growing, however these
studies are recent, which shows that there ismstilth to understand about its application and
how this methodology can improve quality teaching Bearning of students in schools.

Keywords: Education. Games. Creativity. Motivation. Playfdttings.
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1 INTRODUCAO

Atualmente, as tecnologias da informacao e comgaxdTIC), estdo sendo inseridas
no ambiente escolar, por meio de diferentes feméamsee plataformas com recursos digitais.
Isso se relaciona com o perfil dessa nova geragégaga video game, 0 que permite que
estas ferramentas possam ser introduzidas no ambden ensino e aprendizagem para
estimular a motivacédo dos alunos (DUARTE, 2014).

Por isso, a gamificacdo surge como uma possiverhaliva para atrair o interesse dos
alunos, despertando sua curiosidade, associandreries que estimulam a participacao
destes e 0 engajamento na escola, o que permiteeinvancéo do aprendizado (ORLANDI
etal., 2018).

Além disso, esta pratica vem ganhando espaco nbea@s sociais, permitindo que
educadores tenham maior éxito nos ambientes essplaem como ajudar empresas a
alcancarem metas com mais rapidez. A tecnologiaganaficacdo trabalham em conjunto
com o desenvolvido de jogos que melhoram o desemopele empresas e educadores
(SALAMI et al., 2018).

A utilizacdo de games no ambito escolar € um recdesaprendizagem que contribui
para impulsionar a motivacdo dos alunos (LEFFA; TRIN 2014), isso mostra que 0s
elementos dos jogos contribuem para formacgédo etrogés de atividades que facilitem o
desenvolvimento dos alunos no ambiente escolar.

Diante desta esta pesquisa, justifica-se pela sideele de compreender o
desenvolvimento das publicagbes cientificas emcéielaa utilizacdo da gamificacdo na
educacao, visto que se percebe o crescimento lizagdio de mecanismos de jogos para
melhoria do ensino e aprendizagem nas escolasdasdespertar a busca do conhecimento
pelos alunos.

Para tanto, esta pesquisa utilizara a bibliomefnia corresponde a uma metodologia
de pesquisa das atividades cientificas e correlptasintermédio de uma analise de dados,
que permite, por exemplo, a identificacdo da qdade de trabalhos sobre publicados sobre
um especifico assunto (KOBASHI SANTOS, 2008).

Dessa forma, esta pesquisa tem como objetivo apegsama analise bibliométrica de
publicacdes cientificas sobre gamificacdo apliGadducacao.
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2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 Conceitos de gamificacao

A gamificagcdo abrange a utilizacdo de mecanismstersaticos de jogos para a
resolucdo de problemas e para a motivacdo e oangajo de um determinado publico. Seu
objetivo € criar ou adaptar a experiéncia do useuarium servico, processo ou produto,
permitindo que estes usuarios explorem suas hatiésl e propdem beneficios como
recompensas fisicas e virtuais as tarefas que fozalizadas (VIANNAet al., 2013).

O termo gamificacao foi expressado pela primeimpado pesquisador britanico Nick
Pelling (VIANNA, 2013). Para Alves, Minho e Dini2@14, pag. 76) “a gamificacdo se
constitui na utilizacdo da mecéanica dos games edmiosnnon games, criando espacos de
aprendizagem mediados pelo desafio, pelo prazetretenimento”.

Por sua vez, este é um termo recente que surgiinglés “gamification”, e é
utilizando tanto por organizagcdes como por eduamjosendo que pode ser usada em
diversos ambientes, e ndo precisa ser digital, pedanaldgica, em sistemas de check-in, em
metas atingidas, entre outros (SALAMI, 2018).

Entende-se que a gamificacdo ndo se limita a jagargame, mas corresponde a
aplicacdo de elementos e mecanica relacionadogaoes em espacos e atividades nao
necessariamente aplicados aos games (ZICHERMANNNMINGHAM, 2011). Em
complemento, Vieira e Hoyos (2018) explicam que esiliza componentes proprios de um
jogo, visando estimular a motivagdo da aprendizagemda realizacdo de tarefas, que
poderiam ser consideradas tarefas cansativas.

Ainda, esta também consiste na utilizacdo de elemede design de jogos no
ambiente de aprendizagem visando impulsionar ngiivae melhoria do desempenho dos
alunos na escola (SILVA; SALES; CASTRO, 2019).

Para Rodrigues (2015) utilizar esses elementosifisgnrealizar a selecao de
caracteristicas inerentes dos jogos, como por ekerppntuacdo, recompensa, emblemas,
niveis de fases, e aplicar estes elementos emsotraextos, que nao refiram-se a jogos. A

seguir tém-se as variaveis que definem o concei@amificacdo na Figura 1.
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Figura 1 — Variaveis que definem o conceito de gafitacéo
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Fonte: Busarello (2016)

A Figura 1 evidencia que a gamificacdo estimulapeeradizagem, motivagcdo e
engajamento, bem como a utilizacdo de uma narratieadnicas de jogos que permitem que
0s alunos pensem no jogo, e despertem sua culdespiaa favorecer o desenvolvimento do
ensino e aprendizagem.

Diante disso, percebe-se que o conceito de gaigéfica bastante amplo, visto que é
uma metodologia que pode ser utilizada tanto pgargzagdes quanto por escolas, visto que
permite utilizar por meio de jogos formas de avde resolucao de problemas, bem como a

possibilidade de interacédo entre individuos poiondei um ambiente mais interativo.

2.2 Conceituando jogos

Os jogos correspondem a uma atividade que possouumais jogadores, procurando
conquistar objetivos quantificaveis por meio de sistema de regras, estes possuem como
dimensdes especificas o controle, desafio e fe&dhae permitem uma maior efetividade da
plataforma (SALEN; ZIMMERMAN, 2003).
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A base para a construcdo de histérias em midiagesei@s ou literarias e de historias
em jogos se traduz na construcdo de uma narraiiveseja, no ato de contar historias
(BUSARELLO, 2016).

Para Mendes (2006) as estratégias dos jogos sao rmmtores motivacionais para os
sujeitos, visto que permitem que estes sejam cathaleiao e podem conduzir ao engajamento
em varios aspectos e em diferentes ambientes. ne®ira que 0s jogos favorecem o
desenvolvimento da aprendizagem.

Em complemento, Vieira e Hoyos (2018, p. 6) expticgue “por meio do jogo, o
aprendiz demonstra mais interesse e participa dmafomais auténtica embalado pela
afetividade gerada, expressando suas opinides enadgendo a fala de modo natural e
espontaneo”.

E importante ressaltar que n&o se deve confundiifigacdo com criacéo de jogos,
pois esta envolve a aplicacdo de elementos quassdins na construcao de jogos eletronicos
(VIANNA, 2013). Por isso, a necessidade de utilizarambiente escolar apenas os elementos
e mecanismos que estao relacionados aos jogos.

Enfim, os jogos sdo importantes meios para impudsi@ ensino e aprendizagem, no
entanto na gamificacao, se utilizam apenas utdizenentos dos jogos para tornar atividades
que sdo consideradas cansativas, mais atrativeaggmoé necessario conhecer sua aplicacao

na educacao.

2.3 Gamificacédo na escola

A gamificacdo como estratégia de ensino pode eavalm exemplo de ensino de
metodologia ativa em que o professor, por meioedeas claras (contrato didatico), estimula
0os alunos para realizarem missdes (tarefas), visastimular o ensino e aprendizagem
(SILVA etal., 2018).

Ainda, consiste na utilizacdo de elementos, naa ayar, mas sim para estimular a
motivacdo, envolvimento nas atividades, proporaidoaa aprendizagem, resolucdo de
problemas, e desenvolvimento dos alunos no ambésatdar (SILVA; SALES, 2017).

Além disso, a gamificacdo surge como uma propodtecaeional de abordagem
multimodal, buscando consolidar o processo de dragem, para despertar o interesse e a
participacdo dos individuos por meio da utilizagéelementos modernos para a execucao de
tarefas e alcance dos objetivos (ORLANDI, 2018).
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Por sua vez, Zichermann e Cunningham (2011) expliqae esta possibilita uma
mudanga de comportamento, ou seja, tornando afagtam®nsideradas enfadonhas do
cotidiano em algo divertido, o que pode é uma ingnbe estratégia pedagodgica para
melhoria do ensino.

Para Alves, Minho, Diniz (2014, p. 83) “a gamifiéGagsurge como uma possibilidade
de conectar a escola ao universo dos jovens cowco ria aprendizagem, por meio de
praticas como sistemas de rankeamento e forne@ndentecompensas”.

Dessa forma, a utilizacdo da gamificacdo contngawa o desenvolvimento do ensino
e aprendizagem dos alunos na escola, possibilitmodomeio de jogos a interacdo e o
compartilhamento de ideias entre educadores e glongue permite o estimulo a criatividade

e a resolucédo de problemas.

2.4 Bibliometria

A bibliometria busca analisar as atividades ci@a# ou técnicas por meio de estudos
quantitativos das publicacdes, ou seja, € um mélieddvel para avaliar a quantidade e a
qualidade das fontes de informacao, sendo queaesdiae gera como produto os indicadores
cientificos das produgdes (SILVA; HAYASHI, 2011).

Em complemento, Araudjo e Alvarenga (2011) explicgoe esta tem um papel
importante na analise da producao cientifica degais, visto que seus indicadores permitem
verificar o grau de desenvolvimento de uma areeotiecimento de um campo cientifico.

Segundo Pinto e Matias (2011) os indicadores bii@inicos viabilizam a obtencédo de
uma visdo da producdo cientifica e vem sendo atibz por agéncias de fomento como um
elemento para avaliar a produtividade da comunidasifica.

No entanto, entende-se que a bibliometria podevis& e utilizada como estratégia
estruturadora de uma pesquisa e ndo somente camigatévoltada ainvestigacdo de um
estudo ja estruturado e fundamentado (MATTOS, 2004)

Segundo Kobashi e Santos (2008) a analise biblicaépossibilita identificar a
quantidade de trabalhos relacionados a um espedifssunto, a data de publicacdo, a
publicagdo por um determinado autor, 0 grau dendebamento de P&D e de inovacao,
entre outros. Isso mostra que essa andlise favaretantificacdo de producdes cientificas de
diferentes assuntos e o desenvolvimento das pesga@bre esses assuntos ao longo dos

anos.
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Diante disso, percebe-se que a utilizacdo da bilglita favorece a analise do
desenvolvimento das producdes cientificas, ideatifilo o crescimento de determinada areas
do conhecimento ou temas especificos, o que pexe#eacar autores e paises que estao
produzindo esses conteddos e a evolucao da aplidaséies temas ao longo dos anos.

3 METODOLOGIA

A pesquisa se caracteriza como exploratéria quadin, com a utilizacdo de
bibliometria. Para Gil (2006, p. 41) explica queesquisa exploratéria “tem como objetivo
proporcionar maior familiaridade com o problemancagstas a torna-lo mais explicito ou a
construir hipéteses”.

Este estudo foi classificado como quantitativo,spfiram utilizadas técnicas que
produziram dados em forma de numeros (NEUMAN, 20A%8m disso, foi realizada uma
andlise bibliométrica de artigos publicados, relaados a utilizacdo da gamificagdo na
educacdo. Foi realizada uma busca na base de dadase Scopus, visando mapear a
producao sobre o tema analisado.

Na baseScopus foram utilizadas as palavras-chagarhification and education” no
campo ArticleTitle, Abstract, Keywords’, sendo aplicado o filtro apenas para seleciosar o
artigos de acesso livre; foram encontradas 210qagdles de 2013 a 20109.

Os dados encontrados das bases foram exportadosiipar planilha e analisados em
conjunto, conforme pode ser visualizado na Figura 2

Figura 2 — Processo de analise dos artigos

¥

igos encotrados na base:

Fonte: Autores (2020).
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Apés o levantamento das informacdes encontradasisea realizada na baSeopus,
os dados foram analisados priorizando a evolugépdeal, 0s autores e 0s paises que mais
possuiam publicacfes sobre o tema em estudo. Aslefmiaiitilizado o programsOSviewer

que cria mapas bibliométricos por meio da analiseattigos encontrados na b&sepus.

4 RESULTADOS E DISCUSSOES

Na pesquisa realizada na baSeopus, foram analisadas producdes cientificas
relacionadas ao tema gamificagédo, tendo ocorrstasepublicagdes, entre os anos de 2013 a
2019. A Figura 3 mostra a evolucdo anual dosa@stiga bas&copus, destacando que a partir
de 2016 houve um crescimento na producdo de artiglzcionados a utilizacdo da

gamificacdo na educacéo.

Figura 3 — Distribuicédo de artigos por ano (2013 2019)
20
80
70
60
50
40
30

Quantidade de artigos

20

10

2016

2013
2014
2015
2017
2018
2019

Anos

Fonte: Baseado em dados da Hasgpus (2020).

Percebe-se na Figura 3, que o ano de 2019 aprasentaior nimero de artigos sobre
o tema, 80, representando 38% dos dados encontrAdaBisando o intervalo de 2017 a

2019, no qual houve aumento das publicacdes, absergue foram publicados 163 artigos,
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totalizando 78% das publicagcbes, mostrando que@upéo sobre este tema vem crescendo
ao longo dos anos.

Ainda, entende-se que mesmo as publicacdes sobndicggdo serem recentes, a
interacdo com 0s games no caso do cenario bradisie inicio com a chegada do Atari 2600
na década de 1980 (ALVES, MINHO, DINIZ, 2014). bmamente elementos desses games
sao utilizados por educadores e empresas para vdbserento de atividades mais
interativas.

A Figura 4 apresenta os dez autores com maior igaaet de publicacbes sobre o
tema analisado, sendo que Kim, S., Soboleva, EBdhng, D., Su, C.H., Xu, H. foram os

autores que mais publicaram sobre gamificagédo,£puablicacbes cada.

Figura 4 — Autores com maior frequéncia de publicaies

Xu. H. I 4
su.cH. NN
Song,0. N

Soboleva, EV. [ ¢

kim.s. | 4

eemik. A. |G :
cameron,c.M. [INEGG :
Blanco-Blanco, ). [N 2
awinen, 7. |GG
Antonaci. A. |G :

1 2 3 4 5

Quantitativo de publicagoes

Autores

Fonte: Baseado em dados da fsgus (2020)

A Figura 5 destaca os dez paises que ha uma coeg@mtmaior de publicagbes
relacionadas a gamificacdo, sendo que o pais comr mamero de publicacbes foi a
Espanha, com 35 incidéncias, representando 24%uidsede Estados Unidos com 32 (22%)
e Russia com 16 (11%).
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Percebeu-se que o Brasil estd presente na rela;@aises que publicaram sobre o
tema, mas ndo entre os dez paises que realizar@rpuoidicacdes voltadas a gamificacdo

aplicada a educacéao, apresentando apenas 5 pokkcac

Figura 5 — Paises com mais publicacdes

Espanha N 35
EstadosUnidos [N
Russia | 16
ReinoUnido [ 15
FPaises Baixos _ 2]
malasia |GGG ©
Australia [ NG ©
Alemanha _ g
Peru _ 3
canada | 7

0 5 10 15 20 25 30 35 40

Quantitativo de publicacoes

Paises

Fonte: Baseado em dados da t&mpus (2020)

A Figura 6 destaca a utilizacdo 8@Sviewer, programa de computador que possui
acesso livre e é utilizado para criar mapas bildinitos. Lembrando que neste estudo
buscou-se construir uma rede de ocorréncias derpalahave que foram utilizadas pelos
autores dos 210 artigos encontrados no levantandendados na baseopus.

Por meio doVOSviewer, identificou-se a frequéncia das palavras-chagesdo
encontradas 54. Deste numero, foram retiradas t@daspalavras que nao estavam
direcionadas a proposta deste estudo, sobrandal@/ras que formaram 5 clusters, que estao
representados por diferentes cores, que signifecdivisdo de aglomerados entre as palavras.
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Figura 6 — Ocorréncias de palavras-chave
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Fonte:VOSViewer (2020)

Percebe-se, analisando os termos, que a maiorigpalagras estdo relacionadas a

aplicacdo da gamificacdo a educacdo, mostrandoogu®Sviewer encontrou diferentes

palavras voltadas ao tema proposto.

5 CONSIDERACOES FINAIS

A pesquisa utilizou a bibliometria visando analisar publicacbes relacionadas a
aplicacdo da gamificacdo na educacdo; esse tipdfedamenta permite que sejam
identificados artigos sobre determinada area e cest® o0 desenvolvimento desta area de
conhecimento a qual esta se analisando.

Nesta pesquisa foi utilizada a be&®pus, visto que abrange um maior nimero de
publicacdes. Ao analisar as informacfes encontradasase verificou-se que as pesquisas
sobre gamificacdo sdo recentes, visto que os ddosntre 2013 a 2019.

No entanto, percebe-se o0 quanto essa metodologa cvescendo no cenario da
educacgdo, visto que o numero de publicagbes verscamdo ao longo dos anos,
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principalmente em 2019, isso evidencia que os eltwea estdo buscando novas técnicas para
melhorar o ensino e aprendizagem dos alunos, camzago da utilizacdo da gamificacao.

Além disso, identificou-se que existem artigos atolos no Brasil sobre esse tema
mais sdo poucos no caso do levantamento feito §8ar lease, mais isso ndo quer dizer que
ndo quer dizer que a utilizacdo dessa metodoldipeesteja ocorrendo, estd, porém, ndo com
maior énfase, como ocorre em outros paises quetemeem metodologias ativas para
melhorar a aprendizagem dos alunos no ambientéaesco

Ainda, por meio da utilizacdo do prograM@Sviewer, constatou-se que a maioria das
palavras esté direcionada a aplicagdo da gamificagé escolas, 0 que mostra que a pesquisa
se aprofundou nos artigos de acesso livre quellyainee discutem esse tema.

Dessa forma, evidencia-se que a utilizacao dadoitdtria possibilita a identificacdo e
analise de variados assuntos, contribuindo assia @apliacdo das pesquisas e visando
também proporcionar uma analise mais precisa satreleterminado assunto ou area do
conhecimento.

Como sugestdo para trabalhos futuros, pode-sesanali utilizacdo da gamificacéao
também no cenario empresarial, visto que além tleagho por educadores, esta pode ser

aplicada por gestores para melhor o desenvolvinsmttividades e tomada de decisao.
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