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RESUMO

Neste trabalho apresenta-se uma revisao sistematica da literatura sobre as producfes
académicas em nivel de mestrado produzidas por alunos de universidades brasileiras e
luséfona. Neste sentido, foram analisadas 10 dissertagdes que se encontravam disponi-
veis online e que apresentavam estudos empiricos com alunos e professores em escolas
e universidades. Os resultados mostram uma maior concentracao de dissertacdes advin-
das de programas de mestrados no Brasil e um trabalho encontrado em um repositorio
online de Portugal. A maior parte utiliza o estudo de caso como metodologia e se aplica
de forma variada em ambiente nacional e internacional permitindo uma boa percepcao
das préticas de gamificacao dentro e fora do pais.

Palavras-chave: Gamificacdo. Metodologia Revisdo Sistematica. Dissertacdes.



ABSTRACT

This paper presents a systematic review of the literature on the academic productions at
the master's level produced by students from Brazilian and Portuguese-speaking univer-
sities. In this sense, 10 dissertations were analyzed that were available online and that
presented empirical studies with students and professors in colleges and universities. The
results show a greater concentration of dissertations coming from master's programs in
Brazil and a work found in an online repository of Portugal. The majority uses the case
study as a methodology and is applied in a varied way in national and international envi-
ronment, allowing a good perception of the gamification practices inside and outside the

country.

Key-words: Gamification. Methodology Systematic Review. Dissertations.
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1 INTRODUCAO

A educacéao no Brasil enquanto processo de construgédo de conhecimento vem
sofrendo enormes transformacdes. E no que diz respeito ao espac¢o ocupado pela mo-
dernizacdo nas metodologias aplicadas em sala de aula as tecnologias digitais, em suas
multiplas opg¢des de utilizacdo estdo cada vez mais ativas.

Essas mudancas educacionais sao observadas em varios paises do mundo e
as tecnologias digitais ndo apenas ganham espaco no ambiente escolar como incorpo-
ram novos significados aos modos de apreensao de conhecimento.

Os professores, na condicdo de mediadores nesse processo, assumem para
si a responsabilidade de conduzir o aprendiz na descoberta do melhor caminho para o
entendimento do mundo que o cerca e de como aplicar o conhecimento adquirido a vida
prética.

No Brasil, nos anos recentes, tem-se observado o crescente interesse na uti-
lizac&do de tecnologias digitais em sala de aula. O processo que outrora era basicamente
executado pela pratica de copias, ditados e matérias decoradas, cede, cada vez mais
espaco a dinamicidade das ferramentas utilizadas digitalmente.

Sao equipamentos, técnicas e inovacdes de variadas origens que incorpora-
das ao ambiente pedagdgico transformam a sala de aula em um espaco interativo e
instigante ao aluno. Dessa forma, a escola reconhece que seus muros circundam ape-
nas mais um dos espacos onde podem ocorrer a aprendizagem adquirida por todos nés
e vivenciada no dia-a-dia.

As Tecnologias de Informacdo e Comunicacao (TIC) séo inovagdes que utili-
zam o meio digital. Segundo Coutinho e Bottentuit Junior, 2008.

Geram miltiplas potencialidades, criam novos cenarios e promovem ambi-
entes (reais ou virtuais) extremamente ricos e promotores de uma multipli-
cidade de experiéncias pedagdégicas a que a sociedade em geral, e a es-
colas em particular, ndo podem ficar alheias (COUTINHO & BOTTENTUIT
JUNIOR, 2008).



Sendo assim, a Escola deve ndo somente estar a par das mudancgas sociais
como utiliza-las para o alcance de seus objetivos enquanto instituicdo necessaria ao de-
senvolvimento humano.

Os professores, assim como os demais atores educativos, devem conhecer o
mundo digital, ndo apenas para conseguirem utilizar as ferramentas tecnologicas em seu
cotidiano social como também para fazerem uso satisfatério das metodologias que incor-
poram as praticas digitais na constru¢cdo do conhecimento.

Esse fato, vem sendo reconhecido por muitos docentes que em busca de me-
Ihorias em seu desempenho profissional desenvolvem metodologias educacionais utili-
zando recursos digitais como ferramenta.

O presente trabalho apresentara a gamificacdo como exemplo de ferramenta
digital utilizada no processo de ensino aprendizagem buscando compreender o atual ce-
nario de pesquisas acerca desse tema.

Para tanto, utilizaremos a metodologia da revisdo sistematica que tem como
objetivo tracar um panorama geral do cenario de estudo teorico e aplicacédo pratica dos
elementos de games na educacao.

A pratica da revisado sisteméatica nos permite visualizar o cenério em sua macro
abrangéncia. Nos d& a oportunidade de acessarmos 0s modos de pesquisas que ja vém
sendo executadas e suas multiplas formas de explorar o tema.

Gil (2010,p.29) caracteriza como pesquisa bibliografica aquela

elaborada com base em material ja publicado. Tradicionalmente, esta modalidade
de pesquisa inclui material impresso, como livros, revistas, jornais, teses, disser-
tacbes e anais de eventos cientificos. Todavia, em virtude de disseminacéo de
novos formatos de informagéo, estas pesquisas passaram a incluir outros tipos
de fontes, como discos, fitas magnéticas, CDs, bem como materiais disponibili-

zados pela Internet.

N&o é dificil a compreensao do que € um jogo. Basta pensarmos em pessoas
ou mesmo uma pessoa desenvolvendo uma atividade de forma ladica, porém, com obje-
tivos a serem alcangados. As metas, podem ser as mais variadas possiveis e as forma
de jogar também sdo infinitas. Mas fica claro que a pratica deve envolver estimulo e de-

senvolver alguma habilidade do(s) participante(s) para que obtenha sucesso.



Um dos primeiros autores a abordar os jogos foi Johan Huizinga(1938) quando
publicou o livro Homo Ludens (Homem que joga) onde discutia a importancia do jogo na
cultura humana

Para HUIZINGA, 1971. “O jogo é fato mais antigo que a cultura, pois esta,
mesmo em suas definicbes mais rigorosas, pressupde sempre a sociedade humana,
mas, 0S animais nao esperaram que 0os homens os iniciassem na atividade ludica”
(pag.3).

Este tedrico defende que o jogo € algo inato ao ser humano e, até mesmo, aos
animais de modo geral, acredita que os jogos foram um dos grandes responsaveis pelo
desenvolvimento da cultura.

A gamificacdo na educacao consiste basicamente em aplicar elementos de
jogos em contexto de néo jogos. E, aos professores que optam por utilizar os games em
sala de aula, cabe a tarefa de identificar a melhor maneira de aplica-los, levando em
consideracao a disciplina, o contetdo a ser transmitido, o seu conhecimento digital e dos
alunos, além de contar com 0s recursos necessarios para p6-lo em prética.

Para que o interesse do aluno esteja desperto é importante o professor utilizar
componentes (elementos de interagéo) ao elaborar a interface dos games ou mesmo ao
escolher um jogo para ser utilizado. Como exemplo de componentes citaremos: recom-
pensas, acimulo de pontos, fases ou niveis, avatar que identifique o jogador, assim como
desbloqueio de cada etapa para que o jogador se sinta estimulado a jogar e alcancar o
fim do game.

Entre os principais beneficios que o game proporciona podemos citar: 0 enga-

jamento, o reengajamento, a motivacéo e a colaboracao.



2 JUSTIFICATIVA

O presente trabalho justifica-se pelo crescente interesse demonstrado pelos
atores educacionais — alunos, professores e escola por incorporar ao processo de ensino-
aprendizagem as novas tecnologias digitais que tdo intensamente tem alcangado a vida
cotidiana de todos nos.

A educacéo formal, tal como se apresenta nos lados internos dos muros esco-
lares ndo pode e nem precisa recusar 0s avangos sociais por medo de expor seus medi-
adores como profissionais que desconhecem 0s varios usos possiveis das tecnologias
digitais. Até porque sua utilizacdo, mesmo que pareca algo dificil a primeira vista, torna-
se prazerosa e estimulante apds o impacto da primeira impressao.

As possibilidades de utilizacdo em prol de maior colaboracéo e participacéo
dos alunos na producédo e na transmissao de contetdo provam que abrir mao dessa fer-
ramenta é perder uma grande oportunidade de alcancar o publico discente com o contato
focado na linguagem mais atual e mais assertiva para o contexto social em que vivemos.
Temos, assim, uma das vantagens que as tecnologias digitais proporcionam ao processo
de ensino-aprendizagem.

Outro beneficio seria, a modernizacdo do ambiente escolar com o uso de apa-
ratos digitais, dessa forma, contribuindo para o desenvolvimento sustentavel ja que entre
outras coisas, evita a impressao excessiva de materiais didaticos além da vantagem de
utilizar o mesmo material produzido em aulas posteriores, com outros alunos, sem a ne-
cessidade de novas elaboracbes de materiais didaticos. Sendo realizados somente os
ajustes que o professor julgar necessarios.

Ressalta-se, ainda, a interatividade proporcionada pelos recursos digitais, que
mesmo sendo virtuais ndo deixam de refletir a realidade. Principalmente quando a ferra-
menta é utilizada pelo professor com o propésito educacional, ou seja, possui objetivos
claros e néo é escolhida aleatoriamente.

Oportuniza-se 0 momento para a discussdo acerca do tema por estarmos in-
seridos em um contexto que evidencia o uso constante de tecnologias digitais nos mais

variados ambitos sociais, portanto, a escola acompanha as tendéncias tecnologicas e as



usa em prol de seu objetivo maior: a construgcdo do conhecimento e a aplicacao deste na
vida prética do ser humano.

Logo, este trabalho demonstra a sua relevancia ndo apenas por contribuir para
as pesquisas acerca dos estudos que abrangem as tecnologias digitais aplicadas ao am-
biente educacional como apresenta de uma forma resumida as abordagens que vém
sendo realizadas por docentes que aplicam as ferramentas de games em variadas regi-

oes e contextualizacdes diferentes.



3 OBJETIVOS

3.1 Geral
Analisar a face atual dos estudos acerca de ferramentas de jogos aplicadas

ao contexto educacional, especificamente em escolas.

3.2 Especificos
» O trabalho pretende efetuar um levantamento sistematico em reposito-

rios digitais de lingua portuguesa para contabilizar os estudos publica-
dos sobre o tema desta pesquisa;

» A presente pesquisa busca organizar os trabalhos encontrados ex-
pondo de forma gréfica e através de tabelas para apresentar os resul-
tados;

» A autora pretende analisar as contribuicdes ja efetuadas para o tema:

gamificacdo aplicada a educacao, finalizando, assim o trabalho.



4 METODOLOGIA

A metodologia adotada neste trabalho compreende o levantamento dos regis-
tros de pesquisa a nivel de dissertagdo de mestrado que abordem o tema:” A Gamificacao
aplicada a educacgao”. Para que o trabalho seja realizado dentro do rigor académico utili-
zaremos a revisdo sistematica.

A revisdo sistemética é uma técnica de revisdo de literatura, muito utilizada
nas ciéncias da saude, porém de aplicacdo valida também para as demais areas do sa-
ber.

Segundo Sampaio e Macini (2007, p.84) “uma revisao sistematica, assim como
outros tipos de estudo de revisdo, € uma forma de pesquisa que utiliza como fonte de
dados a literatura sobre determinado tema”. (SAMPAIO; MANCINI.2007, p84 apud
BOTTENTUIT JUNIOR; SANTOS, 2014 p13).



5 REVISAO SISTEMATICA DE DISSERTACOES EM PORTUGUES DISPONIVEIS EM
REPOSITORIOS ONLINE
5.1 Critérios da pesquisa

Logo no inicio da pesquisa, estabelecemos alguns pontos para realizarmos as
buscas, no intuito de otimizar o tempo e os resultados que esperavamos.

Nossa pesquisa ocorreu no periodo de setembro a outubro de 2016, motivo
pelo qual se a mesma pesquisa fosse realizada novamente, mais resultados, provavel-
mente, seriam obtidos haja vista 0 crescente interesse na pesquisas que abordam as
tecnologias digitais na educacédo e o periodo de defesa de dissertacdes e trabalhos de
conclusao de curso de modo geral, caracterizado pelo final do semestre.

Porém, para os resultados que apresentaremos a seguir, estabelecemos cri-
térios de incluséo e exclusdo. Foram eles:

Quadro 1: Fatores de incluséo e exclusao da pesquisa

FATORES DE INCLUSAO FATORES DE EXCLUSAO

= Estudos em nivel de mestrado sobre = Trabalhos que ndo abordem direta-
a metodologia Gamificac¢ao; mente o termo “Gamificacéo”;

= Trabalhos de dissertacdo escritos em = Dissertacdes em linguas diferentes
lingua portuguesa; da portuguesa,;

— Disserta¢fes disponiveis em reposi- = Estudos tedricos que ndo se encon-
torios on line. trem em repositérios digitais.

Fonte:Autora

5.2 Fontes de dados
Como fontes de informagao buscamos trabalhos que abordassem o tema “A

gamificacdo aplicada a educacao”. Para tanto, executamos uma busca sistematica em
bases cientificas, tais quais:

v Biblioteca Digital da Unicamp;
Repositorio digital da Universidade Julio de Mesquita (UNESP);
Repositério da Pontificia Universidade Catdlica de Sdo Paulo (PUCSP);
Repositério da Pontificia Universidade Catdlica do Rio Grande do Sul (PUCRS);

SR NEENEEN

Repositério da Universidade Nova de Lisboa, entre outras.



Apenas foram destacados nesta se¢do 0s repositorios onde encontramos, no

minimo, uma dissertacgao.

5.3 Descritores de Pesquisa
Para encontrar o maior numero de dissertacdes sobre a tematica da Gamifica-

cdo, foram utilizados alguns descritores a fim de recolhermos o maior nimero de exem-
plares. Para a consecucao desta proposta, os descritores utilizados foram: “Disserta¢des
sobre Gamificacdo”; “Estudo de caso Gamificagao”; “Mestrado Gamificacao”; “Estudo

com a metodologia Gamificagdo”; “Pesquisa experimental mestrado Gamificagao”.

5.4 Desenho do estudo
Para o desenvolvimento do trabalho, iniciamos pela delimitacdo do tema a ser

pesquisado. E isso ocorreu por meio de questionamentos sobre o quantitativo de traba-
lhos cientificos que abordam a metodologia gamificagdo quando aplicada ao processo
educativo.

Logo apos, determinamos os fatores de inclusdo e exclusdo para que o uni-
verso dos resultados pudesse conter uma delimitacdo clara do que seria aceito como
resultado e o que seria desprezado.

A busca pelos trabalhos ocorreu nos meses de setembro e outubro de 2016,
sendo iniciada no primeiro més e revisada no segundo para efeito de precisao, devido a
baixa quantidade de trabalhos encontrada conforme os limites delineados pela pesquisa-
dora.

Assim, alcancamos o numero de 30 trabalhos encontrados através dos descri-
tores da pesquisa. No entanto, somente 10 deles abordavam de forma direta a gamifica-
¢éo aplicada a educacdo. Os demais, apenas citavam a gamificacdo enquanto possibili-
dade educativa ou a utilizavam em ambiente diferentes dos escolares, como as empre-
sas, por exemplo. Descartamos, também, artigos publicados em revistas, ainda que abor-
dassem a tematica aqui posta, sendo os mesmos classificados como material de apoio e

servindo de pesquisa auxiliar a construcéo do presente artigo.



RESULTADOS

A seguir, apresentaremos os resultados encontrados. Buscamos a exposigao
por meio de graficos e tabelas por serem didaticos, claros e objetivos. Além de tecermos
breves comentarios sobre as categorias.

Inicialmente, optamos por expor a quantidade de trabalho por ano, evidenci-
ando a tendéncia mais recente no interesse dos pesquisadores por esse tema ja que a
maior incidéncia de trabalhos sobre gamificacdo ocorreu no ano de 2015 e 2016.

Gréfico 1: Quantidade de trabalhos produzidos por ano

Quantidade de trabalhos por ano

2015

0 05 1 15 2 2,5 3 35 4 45

Fonte: Repositérios digitais — UNICAMP, UNESP, PUC, UNIVERSIDADE NOVA DE LISBOA



A préxima ilustracdo nos mostra os tipos de estudos aplicados as pesquisas
classificadas, ficando o estudo de caso em primeiro lugar com trés publicacbes que tra-
balham casos isolados. Somados a mais um trabalho que optou pelo estudo de multiplos
casos.

Logo em seguida, observou-se outras modalidades de pesquisa como: grupos
de discusséo, investigacao quase experimental, observacéo participante, pesquisa expe-
rimental, pesquisa participativa e pesquisa-acdo, cada uma com um trabalho publicado,

conforme tabela abaixo:

Quadro 2: Tipos de estudos identificados na pesquisa

:
:
:
:
1
:
:

1

Pesquisa-acdo

Fonte: Repositérios digitais — UNICAMP, UNESP, PUC, UNIVERSIDADE NOVA DE LISBOA



A tabela a seguir nos expde o quantitativo de trabalhos disponiveis por repo-
sitorio. Entre os critérios estabelecidos na pesquisa, estava: trabalhos escritos na lingua
portuguesa. Sendo assim, nos resultados obtidos, foi possivel observar que 0s reposito-
rios brasileiros apresentaram mais resultados sobre o tema “A gamificacdo aplicada a
educagao”, foco da pesquisa. Ficando Portugal com o nimero de um artigo encontrado.

Pudemos concluir, com isso que ha também interesse pelo tema no pais eu-

ropeu, embora as iniciativas de pesquisas sejam mais intensas em nosso pais.

Quadro 3: Quantidade de trabalhos por Repositério

1
1
;
wese [

Universidade Nova de Lisboa 1

Fonte: Repositorios digitais — UNICAMP, UNESP, PUC, UNIVERSIDADE NOVA DE LISBOA



Em forma de gréfico, pudemos expor a quantidade de trabalhos encontrados
por area de conhecimento.

Pudemos observar que ha grande diversidade no que se refere a Mestrados
que utilizam a gamificagdo como objeto de estudo. Podemos dizer que os elementos de
jogos podem e sdo utilizados em varios ambitos e niveis educacionais, mostrando-se
uma ferramenta de grande utilidade para o processo de ensino-aprendizagem.

A pesquisa apontou o Mestrado em Tecnologia da Inteligéncia e Design Digital

como 0 que apresentou maior interesse pelo tema gamificacao aplicado a educacéo.

Grafico 2: Area de conhecimento abordada por trabalho

Mestre em Artes Visuais B Tecnologias Midiaticas

Mestrado em Tecnologias da

s . .. W Mestrado em Tecnologias da
Inteligéncia e Design Digital

Inteligéncia e Design Digital

Mestrado em Midia e Tecnologia W Mestrado em Educacdo

Mestrado em Educacdo m Educacédo Especial no Brasil
Mestrado em Ciéncias da p dmini .
Comunicacdo B Mestrado em Administracdo

Mestrado em Administracao Cultura Contemporanea e Novas

o Tecnologias
Mestrado em Televisdo Digital:

Informacgdo e Conhecimento Comunicacdo, Informacdo e

Educacdo em Televisdo Digital

[y

Fonte: Repositdrios digitais — UNICAMP, UNESP, PUC, UNIVERSIDADE NOVA DE LISBOA



Quanto instrumentos utilizados para a aplicacdo pratica dos games na educa-
cao verificamos a predominancia da analise de games ja existentes a contextos variados.
Estudos sobre a atua do game sobre uma amostra, modos de participacdo dos usuérios
e modo de funcionamento dos games, séo os principais focos observados.

Quadro 4: Instrumentos utilizados por trabalho

MESTRADO

Mestrado em
Televisao Digital

Mestrado em
Administragéo

Mestrado em
Ciéncias da
Comunicagao

Mestrado em
Educacgao

Mestrado em
Midia e
Tecnologia

Mestrado em
Tecnologias da
Inteligéncia e
Design Digital

Mestre em Artes
Visuais

Total Geral

Escala de Medigao
da Fungdo Motora
Grossa
Escala de
Desenvolvimento
Motor
Instrumento de
Avaliagao do
Repertério Basico

para a Alfabetizacao

Rede
social
Busuu

Criagao
de jogos
digitais

Discusséo

por topicos

e pergunta-
resposta

Nike
Running
Waze

Max (Netflix)
My
Starbucks
Rewards

Questionario on line
- Google formulario
Entrevistas
semiestruturadas
Diario de Pesquisa

Software
Cmap Tools
Storyboard

Animactis
Adobe After
Effects
Adobe
Photoshop
Abobe
lllustrator

Sistema de
informagéo da
Natura

Fonte: Repositérios digitais — UNICAMP, UNESP, PUC, UNIVERSIDADE NOVA DE LISBOA




6 CONSIDERACOES FINAIS

Podemos considerar que os trabalhos pesquisados apresentaram ricas infor-
macodes para aprofundar o conhecimento sobre a gamificagdo na educacao. Os pesqui-
sadores preocuparam-se com os detalhes das pesquisas e as praticas descritas contri-
buem tanto para o registro quanto para o aprofundamento de informacdes no que con-
cerne as praticas de jogos em sala de aula.

A gamificacdo como metodologia aplicada a educacdo € um tema que vem
ganhando espaco na area das pesquisas brasileiras. A busca pela inovacdo nas formas
de transmitir conhecimento ajuda no avanc¢o do desenvolvimento de novas ferramentas
de game e no aprofundamento das praticas ja desenvolvidas.

Existe muita coisa sendo feita e, ainda, ha muito o que se fazer quanto a apli-
cacdao das tecnologias digitais no contexto educacional, no entanto, € importante destacar
que os elementos de game por si s6 ndo compde a metodologia de ensino. E preciso que
haja defini¢cdes claras de objetivo quanto a sua utilizagdo e o que se pretende com elas.

Aos professores, € indispensavel o conhecimento sobre as tecnologias digitais
para que ocorra 0 uso com satisfacao. J& aos alunos, a participacao e a utilizacdo dos
games conforme a instrucao dos docentes fara com que a construcdo do conhecimento
seja de fato, agregadora de valor e praticidade na vivencia diaria. Ganha o professor,

ganha o aluno e ganha a escola.
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