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Resumo

Este trabalho apresenta uma Revisdo Sistematica de Literatura objetivando mapear a
producdo académica de teses sobre Gamificagdo na Educacéo entre os anos de 2013
a 2021. Para tanto foi realizada uma busca na Biblioteca Digital Nacional de Teses e
Dissertacdes (BDTD), utilizando os descritores gamificagéo, gamification, educacao e
ensino. As buscas resultaram em onze teses que foram analisadas com o intuito de
tracar um panorama geral sobre como as pesquisas sobre gamificacdo a nivel de

doutoramento vém sendo realizadas no pais.
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Introducéo

Dentre os processos pedagoégicos utilizados em sala de aula, as atividades ludicas

aparecem como uma tentativa de aliar o ensino, a volicao e o prazer, pela perspectiva



de que brincar e jogar séo praticas agradaveis por si s0, incitando participacéo ativa e
voluntaria. Considerando o jogar como elemento intrinseco a cultura humana, capaz
de envolver o participante em um processo de aprendizagem, diversas pesquisas
apresentam aplicacfes de jogos, e softwares como recursos auxiliares a pratica
docente, como visto em RIBEIRO, SANT'ANA e SANT'ANA (2018), BARRETO,
SANT'ANA e SANT’ANA (2019), BRITO e SANT'ANA (2020) e SILVA et al. (2022).

Huizinga (2010) cunhou o termo Homo Ludens para representar a caracteristica
cultural do ser humano enquanto um ente que brinca e joga, cuja cultura se configura
justamente como uma expressao dessa caracteristica ludica de sua espécie. Segundo
ele, 0s jogos sdo elementos quase inatos aos homens e mesmo aos animais, inclusive
sdo anteriores ao préprio conceito de cultura e vao além de uma atividade ludica
infantil, sendo préprio da natureza humana organizar e sintetizar a experiéncia,

incorporando significados e aprendizagens a partir dela.

Buscando aliar estes elementos ludicos e experiéncias engajadoras proporcionadas
pelos jogos a processos empresariais e educativos surge a gamificacdo, que pode ser
compreendida como o uso de elementos de jogos para engajar e motivar pessoas a
realizarem atividades individuais ou coletivas com o foco em um objetivo (BRITO,
2021), ajudando-nos a tornar a aprendizagem atrativa, engajadora, divertida e efetiva
(ALVES, 2015). Deterding (2011) sintetiza essa ideia ao definir gamificagcdo como “o

uso de elementos de game design em contextos de ndo-jogo”.

Dada a importancia da tematica supracitada, este trabalho busca compreender como
tem sido feitas as pesquisas sobre o tema no Brasil. Para tal, foi realizada uma
Revisdo Sistematica de Literatura, buscando na Biblioteca Digital Brasileira de Teses
e Dissertagcdes (BDTD) as teses de doutorado que pesquisam aplicacbes de

Gamificagéo na Educacao.

Metodologia

Este trabalho consiste em uma Pesquisa Bibliografica, realizada através da Reviséo
Sistematica de Literatura. As buscas foram realizadas na BDTD e utilizaram os



descritores GAMIFICACAO, GAMIFICATION, EDUCACAO e ENSINO. Para que
fossem filtradas as diferentes combinacgdes entre elas utilizou-se os booleanos AND e
OR, unindo os descritores em uma funcao Unica: (gamificagcdo OR gamification) AND
(educacado OR ensino). Na primeira busca, foram encontrados 231 trabalhos, e ap6s
refinar a busca para filtrar apenas os trabalhos em que os descritores se encontravam
no campo assunto, 76 teses e dissertacfes. Na sequéncia foram separados entre
estes trabalhos quais correspondiam a teses de doutorado, encontrando os 11
trabalhos que compdem o corpus de nossa revisao sistematica, que apresentamos na
Tabela 1.

Tabela 1: Pesquisas Selecionadas — Titulo e Autor

Ordem Titulo Autor

T1 A cognicéo inventiva na docéncia universitaria: das narrativas de SANTOS, Lidiane
si aos relatos de experiéncias de préticas pedagdgicas Rocha dos
gamificadas

T2 A gamificagdo no ensino de linguas online QUADROS, Gerson

Bruno Forgiarini de

T3 Aprendizagem de métodos de design: estudo baseado na SPERHACKE, Simone
construcédo e validacdo de jogo de tabuleiro Lorentz

T4 Ciberespaco: uma Nova Agora para a performance comunicativa TEIXEIRA, Vanderson
através do ensino e da aprendizagem hibrida em filosofia Ronaldo

T5 Emancipacéo digital cidada de jovens do campo num contexto GUEDES, Anibal
hibrido, multimodal e ubiquo Lopes

T6 Estudo de inser¢cdo de jogos computadorizados como recurso MARQUES, Leonardo
complementar ao ensino de leitura Brand&o

T7 Gamificacdo personalizada baseada no perfil do jogador ANDRADE, Fernando

Roberto Hebeler

T8 Implicagbes da gamificacdo no projeto de plataforma de SILVA, Fabiana Bigao
educacédo on-line: um estudo de caso

T9 Letramento e emancipacéao digital cidada: Cartografias e rastros LACERDA, Marcelo de
na constituicdo de espacos de convivéncia hibridos e Miranda
multimodais

T10 MOOC gamificados: proposta de design pedagogico para cursos SILVA, Guilmer Brito
online

T11 Proposta de metodologia para desenvolvimento de plataforma DE GRANDE,

gamificada para o ensino de atletismo

Fernando Chade

Fonte: Elaborado pelos autores.



Resultados e discussao

Para proceder a discussdo dos dados obtidos através da analise dos dados das teses
que compdem o corpus deste trabalho, foram extraidos dos trabalhos os dados: Ano
de Publicacéo, Tipo de Instituicdo na qual se desenvolveu a pesquisa (se publica ou

privada), Regi&o do Brasil, Area de Concentracdo e Palavras-Chave.

Pode-se perceber que a maior parte da producéo se concentrou nos ultimos 5 anos
do recorte temporal, com 82% dos trabalhos tendo sido produzidos entre 2017 e 2021,
0 que demonstra ainda se tratar de um tema recente na pesquisa académica. 64%
das teses foram produzidas em instituices publicas, sendo 100% da producéo
realizada em instituigBes privadas concentradas na Regido Sul do Pais. Sul e sudeste
concentram grande parte da producdo, com cinco teses escritas em cada uma das

regides, tendo sido encontrada uma produzida na regido Nordeste.

Como era esperado pelos descritores utilizados, a maior frequéncia no quesito Area
de Concentracdo foi Educacdo, com 5 teses nessa area. Porém, entre 0s outros
trabalhos foi encontrado uma grande diversidade de areas, como ciéncia da
computacéo, design, linguistica e psicologia. Isso mostra a amplitude de trabalhos e
abordagens possiveis de se realizar utilizando a gamificacdo. Tal diversidade se
reforca através da analise das palavras-chave: foram encontradas 49 palavras-chave
diferentes, abordando desde “emancipacao” e “cidadania”, até “ecologia midiatica”,

“hibridismo” e “ubiquidade”.

Conclusdes

Conclui-se, através desta pesquisa bibliografica que a gamificagdo se ainda se trata
de um tema recente, e cuja producéo ainda se concentra em regides especificas do
pais, se tornando necessario que mais pesquisas sejam realizadas fora do eixo sul-
sudeste, tendo em vista a diversidade de experiéncias e vivéncias em educacao
encontradas nos diferentes pontos do Brasil. Foi possivel perceber também a ampla

gama de temas e abordagens capazes de serem realizadas utilizando a gamificacao,



com trabalhos produzidos nas mais diversas areas de concentracdo e abordando

topicos muito distintos.

A gamificacdo ainda € um topico recente em pesquisas na area de educacao e ensino,
porém, como pode-se concluir por essa Reviséo Sistematica de Literatura, trata-se de
uma estratégia com grande potencial de aplicacdo e aprofundamento, realizavel em
diversas areas e para todos 0s niveis de ensino, e capaz de tornar o processo

pedagdgico motivador, dindmico e divertido para professor e estudante.
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